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El problema de la investigación fue ¿Cuál fue el efecto de implementar la 
aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación para guiar a los turistas 
en el museo ―Casa De Aliaga‖ del Cercado de Lima en el aspecto de 
motivación, satisfacción y conocimiento del turista? El objetivo de la 
investigación es determinar el efecto de implementar la aplicación móvil con 
realidad aumentada y gamificación para guiar a los turistas en el museo ―Casa 
De Aliaga‖ del Cercado de Lima en el aspecto de motivación, satisfacción y 
conocimiento del turista. Esta investigación fue de tipo aplicada ya que solo se 
tomó una sola variable, un diseño pre experimental y con un enfoque 
cuantitativo. Se utilizó la encuesta como la técnica de recolección de datos con 
un cuestionario y un examen como instrumentos. Se empleó la metodología 
Scrum para el desarrollo de la aplicación móvil. 
 Esta investigación se realizó bajo la revisión de fuentes confiables, con 
el objetivo conocer las diversas maneras de emplear este tipo de tecnologías 
para poder lograr nuestro objetivo principal. Los resultados obtenidos en este 
estudio tras la implementación de la aplicación fueron: (a) 55.95% de 
incremento de conocimiento de la historia del museo Casa De Aliaga (b) 33% 
de incremento del nivel de motivación para realizar su visita y (c) 34% de 
incremento del nivel de satisfacción con guía. 







The research problem was: What was the effect of implementing the mobile 
application with augmented reality and gamification to guide tourists in the 
―Casa De Aliaga‖ museum in Cercado de Lima in terms of motivation, 
satisfaction and knowledge of the tourist? The objective of the research is to 
determine the effect of implementing the mobile application with augmented 
reality and gamification to guide tourists in the ―Casa De Aliaga‖ museum in 
Cercado de Lima in terms of motivation, satisfaction and knowledge of the 
tourist. This research was of an applied type since only a single variable was 
taken, a pre-experimental design and with a quantitative approach. The survey 
was carried out as the data collection technique with a questionnaire and an 
examination as instruments. The Scrum methodology was used for the 
development of the mobile application. 
This research was carried out under the review of reliable sources, with 
the aim of knowing the various ways of using this type of technology in order to 
achieve our main objective. The results obtained in this study after the 
implementation of the application were: (a) 55.95% increase in knowledge of 
the history of the Casa De Aliaga museum (b) 33% increase in the level of 
motivation to visit and (c) 34% increase in the level of satisfaction with a guide. 































En este capítulo se describe como tecnologías móviles pueden llegar a cambiar 
la forma de aprendizaje de las personas en el sector turismo. El propósito de 
este proyecto fue implementar una aplicación móvil dinámica y de fácil uso para 
tener resultados positivo en el museo Casa De Aliaga. Tiene como objetivo 
determinar el efecto de implementar la aplicación móvil para guiar a los turistas 
en el aspecto de motivación, satisfacción y conocimiento. También se propuso 
la hipótesis como la aplicación móvil generó efectos positivos en motivación, 
satisfacción y conocimiento del turista. 
Se realizó este estudio en base a una investigación profunda entre 
revista indexadas, tesis y caso de estudio relacionados al trabajo de 
investigación. El propósito de esta investigación es dar a conocer que se puede 
emplear soluciones tecnológicas para generar beneficios en los negocios; al 
respecto Wang, Chen y Benitez (2015) informaron que las nuevas tecnologías 
son cada vez más solicitadas en las empresas, ayudando en la toma de 
decisiones.  
Se presentó las principales ideas de trabajos destacados sobre el tema 
de investigación. Se realizó la búsqueda y estudio de aproximadamente 30 
publicaciones internacionales y nacionales entre tesis, revistas indexadas, 
libros y artículos. Entre ellos se encontró a Cabrera y Vigo (2018) ―JAKU‖, este 
aplicativo demostró ser una herramienta capaz de ayudar al usuario a 
interactuar mejor con los lugares turísticos. Y también a Blanco (2019) creó a 
LeÓn-go! este aplicativo emplea diversos juegos que captan la atención de los 
ciudadanos de la ciudad de León. 
Según Quijano y Castro (2012) informaron que las tecnologías podrían 
implicar un salto beneficioso en relación de contenidos multimedia para museos 
e instituciones culturales. Asimismo, Cuenca (2014) mencionó que los 
smartphones pasaron a convertirse en una herramienta llena de posibilidades 
para la aplicación de las TIC en los museos; y también Ferreira (2018) enunció 
que el uso de estos dispositivos móviles permite una ventaja fundamental: la 
personalización. Estos autores coinciden en que los smartphones sirven como 
conectores con las tecnologías de comunicación y también son beneficiosos 
para el negocio generando un contenido multimedia. 
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No contar con conocimientos de estas tecnologías lleva a los 
empresarios a un pobre progreso en sus organizaciones, García y Alor (2020) 
mencionaron que en la era actual debido al la innovada tecnología existen 
alternativas de enseñanza para lograr un mejor resultado en el aprendizaje 
como lo es el e-learning, que cambió la forma de transmitir conocimiento 
generando muy buenos resultados desde su aparición (p. 24). 
El propósito de este proyecto es implementar la aplicación móvil como 
un apoyo para el aprendizaje del turista, esta aplicación será dinámica y de fácil 
uso, ya que contendrá una interfaz atractiva y diversos juegos de competencia 
para mantener la motivación del usuario. 
El motivo por el cual se propuso realizar una aplicación móvil en un 
museo es por la relevancia del lugar, ya que adicionándole las tecnologías de 
RA y gamificación se optimiza el recorrido del turista generando su plena 
satisfacción, Herrera (2021) mencionó que en la actualidad varios lugares del 
mundo cuentan con espacios y centros especializados en la difusión, 
conservación y aprendizaje de culturas y patrimonio. Los museos y los centros 
de interpretación son un claro ejemplo.  
Según Villagrán (2015) indicaron que los museos son lugares ideales 
para la difusión de conocimientos y del patrimonio cultural. Hong-You, Gi-Zen y 
Gwo-Jen (2017) citaron a Kumpulainen, Karttunen, Juurola y Mikola (2014) 
mencionaron lo siguiente: "Los museos son un contexto adecuado para influir 
positivamente en el conocimiento sociocultural de los estudiantes" (p. 655). 
Liqiong, Liyi, Pinghao y Qihua (2018) mencionaron que la capacidad de 
los usuarios para entender y resolver problemas suele mejorar aplicando un 
aprendizaje móvil (p 88). Por ende, podemos decir que las aplicaciones móviles 
mejoran el aprendizaje en el usuario y llaman la atención de ellos, es por eso 
por lo que esta investigación pretende incentivar la visita al museo fomentando 
el aprendizaje dinámico y divertido. 
El uso de los smartphones hoy en día está al alcance de toda persona 
para que puedan desplegar estas aplicaciones. Chumpitaz (2018) informa que 
el turismo es un sector muy importante y demandante nacional e 
internacionalmente, los cuales van de la mano con el progreso y la integración 
de aplicaciones móviles. (p 14). Además, Lytridis y Tsinakos (2017) 
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mencionaron que el uso de dispositivos móviles inteligentes más que para el 
uso diario debe utilizarse para la mejora continua del procesamiento y el 
aprendizaje. 
Una vez que la aplicación este en uso generará la motivación de los 
turistas para realizar el recorrido, y el museo mantendrá un reconocimiento y a 
partir de esto generará mayor ingreso económico.  Silva, Dominguez y Braga 
(2018) mencionaron que los avances en tecnologías móviles en los últimos 
años crean oportunidades de investigación relacionadas con el análisis de 
grandes datos móviles. Mencionaron también que la reducción de los precios 
de los dispositivos móviles hizo posible un aumento significativo en el número 
de usuarios de estos dispositivos (p. 12). 
Siguiendo con la investigación se presenta el problema general: ¿Cuál 
fue el efecto de implementar la aplicación móvil con realidad aumentada y 
gamificación para guiar a los turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del cercado 
de Lima en el aspecto de motivación, satisfacción y conocimiento del turista? Y 
los problemas específicos fueron los siguientes: 
PE1: ¿Cuál fue el efecto de implementar la aplicación móvil con realidad 
aumentada y gamificación para guiar a los turistas en el museo ―Casa De 
Aliaga‖ del Cercado de Lima en la motivación para realizar sus visitas? 
PE2: ¿Cuál fue el efecto de implementar la aplicación móvil con realidad 
aumentada y gamificación para guiar a los turistas en el museo ―Casa De 
Aliaga‖ del Cercado de Lima en la satisfacción con la guía? 
PE3: ¿Cuál fue el efecto de implementar la aplicación móvil con realidad 
aumentada y gamificación para guiar a los turistas en el museo ―Casa De 
Aliaga‖ del Cercado de Lima en el conocimiento sobre el museo? 
 
El objetivo principal del proyecto fue determinar el efecto de implementar 
la aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación para guiar a los 
turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del Cercado de Lima en el aspecto de 
motivación, satisfacción y conocimiento del turista. Los objetivos específicos 
fueron los siguientes: 
OE1: Determinar el efecto de implementar la aplicación móvil con realidad 
aumentada y gamificación para guiar a los turistas en el museo ―Casa De 
Aliaga‖ del cercado de Lima en la motivación para realizar sus vistas. 
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OE2: Determinar el efecto de implementar la aplicación móvil con realidad 
aumentada y gamificación para guiar a los turistas en el museo ―Casa De 
Aliaga‖ del cercado de Lima en la satisfacción con la guía. 
OE3: Determinar el efecto de implementar la aplicación móvil con realidad 
aumentada y gamificación para guiar a los turistas en el museo ―Casa De 
Aliaga‖ del cercado de Lima en el conocimiento sobre el museo. 
La hipótesis general en la investigación fue: ―La aplicación móvil con 
realidad aumentada y gamificación para guiar a los turistas en el museo ―Casa 
De Aliaga‖ del cercado de Lima generó efectos positivos en motivación, 
satisfacción y conocimiento del turista‖. Las hipótesis específicas de la 
investigación fueron las siguientes: 
HE1: La aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación para guiar a 
los turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del Cercado de Lima incrementa el 
conocimiento sobre el museo.  
 
Prendes (2015) citó a Estebanell et al. (2012) informaron que la RA se 
encuentra en un nivel superior a la del tiempo y espacio cuando se trata de 
aumentar conocimiento mostrando información situada, contextualizada, desde 
el lugar y en el momento que el usuario lo requiera (p. 191). 
García (2016) sostiene que el arte y los museos están relacionados con el 
conocimiento y el aprendizaje, es por ello que la incorporación de estas 
tecnologías audiovisuales en los museos ha generado una creciente fama (p. 
15). 
HE2: La aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación para guiar a 
los turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del Cercado de Lima incrementa la 
motivación del turista para realizar sus visitas. 
Cabero y Puentes (2020) sostuvieron que los usuarios propagan un gran nivel 
de motivación y aceptación cuando se les muestra la información a través de la 
realidad aumentada (p. 46). 
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Basantes, Naranjo, Gallegos y Benítez (2017) mencionan que la motivación 
para para adquiere conocimiento interviene de forma fundamental en cualquier 
entorno de investigación; y el uso de los teléfonos móviles, es una contribución 
importante a la motivación en la actualidad (p. 80). 
HE3: La aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación para guiar a 
los turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del Cercado de Lima incrementa la 
satisfacción con la guía.  
González, Cebreiro y Casal (2021) determinaron que la satisfacción en los 
usuarios continúa aumentando cuando consiguen usar con éxito la RA (p. 150). 
Reverté (2015) quien citó a Marín (2001) indicó que la introducción de la 
realidad aumentada como componente de la visita turística permite mejorar los 




























En este capítulo se presenta alrededor de 15 antecedentes los cuales ayudaron 
a tener un conocimiento más claro de la investigación realizada, luego se 
enunció las teorías relacionadas que contiene los elementos relacionados con 
el tema como las tecnologías de realidad aumentada y gamificación que se 
usaron, las metodologías que se investigaron, las dimensiones, etc. Por último, 
se mencionó el marco conceptual el cual detalló los modelos teóricos, 
conceptos, argumentos e ideas que se desarrolló en la investigación, que to 
adicionamos en el anexo 14. 
 En este apartado, se mencionan los antecedentes que fueron de apoyo 
para la investigación, también, se tendrá en cuenta diversas investigaciones 
que toman como temática el uso de dispositivos móviles, el conocimiento de 
nuevas tecnologías y la interacción de las personas con el mundo virtual.  
Chen (2020) mencionó que la forma más utilizada para guiar a los 
turistas y motivar su aprendizaje en museos es la guía digital móvil, esta guía 
estaría reemplazando a los manuales y folletos usados tradicionalmente. 
Señaló que los juegos pueden generar la felicidad de las personas, 
convirtiendo situaciones difíciles en las más simples, así como también pueden 
llegar a realizar cambios en la vida del ser humano. Este estudio tuvo como fin 
adoptar prototipos para implementar un aplicativo de guía incluyendo 
gamificación y realidad aumentada. 
González (2020) presentó una oferta innovadora de realidad aumentada 
teniendo como objetivo optimizar el recorrido turístico en el parque natural de 
Somiedo. En conclusión, se pudo conceder que la aceleración de los adelantos 
tecnológicos, la extensión entre la población de dispositivos móviles de 
creciente devoción a su hábito en diferentes circunstancias lleva a deliberar 
que la RA tomará más importancia en actividades de turismo. 
Sánchez y Vásquez (2020) realizaron una aplicación móvil llamada 
TourLand, esta investigación fue de tipo preexperimental, hace uso del 
cuestionario, la lista de cotejo y un registro de visitas para realizar la 
recolección de datos asimismo genero un marco de trabajo bajo la metodología 
SCRUM. Teniendo como resultados el aumento de las visitas turísticas en un 
14,24%, un incremento del nivel de satisfacción de 43,6%, y el conocimiento 
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sobre las ubicaciones de los espacios turísticos se incrementó 50,6%. 
Recomendaron para futuros estudios adicionar el despliegue de la aplicación 
en el entorno IOS. 
 
Díaz y Vilca (2019) realizaron un aplicativo móvil de realidad aumentada 
en la calidad de la información para un sitio arqueológico de Trujillo. El fin del 
siguiente trabajo fue precisar la relación que existe entre un aplicativo móvil con 
realidad aumentada en el mejoramiento de la calidad de la información del 
recorrido turístico; se usó como población a los turistas que visitan la ciudad de 
Trujillo. En conclusión, la investigación demostró que la influencia del aplicativo 
móvil mejora la calidad de información brindada en el recorrido. 
Arrunátegui (2019) implementó un aplicativo móvil integrando realidad 
aumentada con el objetivo de incentivar el mecanismo del turismo en Tumbes – 
2018. La población estuvo constituida por los turistas de la región distribuidos 
entre los diferentes lugares turísticos de Tumbes. La muestra estuvo 
conformada por un promedio de 50 turistas. Se utilizó la metodología Scrum. 
En conclusión, el aplicativo fue exitoso debido a que cumplió las expectativas 
del turista. 
Burgos (2019) mejoró las experiencias de los turistas empleando 
realidad aumentada en construcciones históricas. El objetivo de la investigación 
fue generar herramientas para construir experiencias virtuales. Los resultados 
de este estudio fueron la finalización de la metodología, así como también los 
modelos tridimensionales y la data multimedia. El presente trabajo permite al 
usuario divisar tridimensionalmente los objetos que conforman el patrimonio 
cultural de la iglesia. 
Blanco (2019) realizó la aplicación LeÓn-go! Con el objetivo de potenciar 
el sector turístico en León. Esta aplicación emplea el método Scrum. Este 
proyecto concluye indicando que la baja población es un problema preocupante 
en España y el borde turístico tiene un rol significativo, no obstante, es 
indispensable atesorar una mejora de la conectividad; igualmente concluye 
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indicando que son netamente importantes las propuestas turísticas que 
mejoren el turismo rural en España. 
Cañero (2019) mencionó que la tecnología es una actividad aliada al 
turismo inclusivo teniendo como objetivo analizar el concepto de turismo 
inclusivo e investigar las diferentes formas que pueden ayudar a mejorar su 
accesibilidad. La metodología empleada fue descriptiva, cuantitativa y 
cualitativa. Se realizó una encuesta a personas con discapacidad. Esta 
investigación finalmente demostró que las necesidades de estas personas 
varían según su tipo de discapacidad, por lo tanto, el sector turístico debe 
conocer estas diferencias para satisfacer sus necesidades y atenderlos 
adecuadamente; se recomienda analizar una ayuda tecnológica a cada 
persona con discapacidad. 
Sousa (2019) realizó una aplicación móvil con realidad aumentada para 
el Parque Biológico de Gaia, dicha aplicación sirvió como herramienta 
informativa para difundir el patrimonio natural, las pruebas resultaron muy 
positivas. En conclusión, las aplicaciones móviles para un parque al aire libre 
pueden mejorar la experiencia de los visitantes y al mismo tiempo difundir el 
conocimiento científico. 
Yépez (2019) diseñó un aplicativo móvil con realidad aumentada y 
georreferenciación con el objetivo de captar la atención de los visitantes y 
revalorar el patrimonio cultural de la ciudad de Ibarra. Usó la metodología XP lo 
cual al finalizar este proyecto se pudo generar aportes con tendencia de nivelar 
el conocimiento de las personas con respecto a los monumentos de dicha 
ciudad, así como también se detectó aprendizajes personales al momento de 
implementar videojuegos. 
Veliz (2019) implementó un aplicativo móvil con realidad aumentada con 
el objetivo de mejorar el turismo ancestral en Jipijapa. Esta investigación tiene 
un encuadre mixto cuali –cuantitativo; las vías de recolección de datos fueron la 
inspección, la encuestas y la entrevista. Finalmente se justificó la hipótesis, ya 
que la realidad aumenta fortaleció el turismo en Jipijapa. Se recomendó 
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investigar nuevas tecnologías como la realidad aumentada que ofrece la 
oportunidad de mejorar el nivel de turismo. 
Noreikis, Savela, Kaakinen, Xiao y Oksanen (2019) implementaron un 
juego llamado ARQUIZ, donde los usuarios interactúan en un reto mientras 
visitan Heureka en Finlandia, los jugadores contestaron un cuestionario en una 
forma entretenida, para llegar a cumplir ciertas metas. En conclusión, los 
jugadores quedaron satisfechos con ARQUIZ, ya que disfrutaron más su 
estancia por la exposición y adquirieron conocimiento, la realidad aumentada 
genera una experiencia diferente en comparación a las exposiciones 
tradicionales. 
Rodas (2018) implementó una aplicación móvil para el guiado de turistas 
para un centro arqueológico. La finalidad del siguiente estudio fue usar la 
realidad aumentada para guiar a los visitantes, se utilizó la metodología Móvil – 
D. En conclusión, se define que el Sistema Operativo móvil óptimo para realizar 
el aplicativo móvil es el Android, realizando una encuesta a los turistas se dio a 
conocer que la mayoría de ellos utilizan móviles con sistema operativo Android. 
Cabrera y Vigo (2018) crearon un aplicativo móvil llamado ―JAKU‖ que 
tiene como objetivo determinar medir la experiencia turística multisensorial, en 
los estudiantes de Turismo y Hotelería. El diseño fue pre experimental. La 
población utilizada fueron 72 personas. JAKU es capaz de medir seguridad, 
miedo, adrenalina o exaltación en los estudiantes, también ayudó al turista a 
interactuar mejor en los espacios distribuidos. 
Flores y Araujo (2018) realizaron una investigación sobre la influencia 
que existe sobre las personas utilizando las aplicaciones móviles, para mejorar 
su viaje por la ciudad de Arequipa. El objetivo de la investigación fue 
determinar cómo usar las aplicaciones móviles para el beneficio de su viaje. 
Esta tesis tomó como muestra a turistas extranjeros. En conclusión, busca 
adular todos los requisitos que se necesitaron en esta investigación para 
proponer la aplicación móvil. 
Lisboa (2018) implementó un aplicativo móvil de realidad aumentada 
teniendo como objetivo mejorar la difusión turística para la Municipalidad de 
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Trujillo. Se utilizó la metodología ICONIX y se propuso el diseño experimental, 
como técnica de recolección de datos se usó la encuesta, también se tomó 
como población a los usuarios ya registrados en el departamento de atención al 
usuario. Se obtuvo los resultados esperados, ya que se incrementó la difusión 
de información turística y adicionalmente, se consiguió reducir el tiempo 
promedio de búsqueda de información. 
Seavichay (2018) diseñó un aplicativo manejando realidad aumentada 
teniendo como objetivo principal captar información eficaz sobre los 
monumentos del malecón 2000 en Guayaquil. Este proyecto muestra una 
metodología bibliográfica, experimental y descriptiva. Su instrumento de 
medida fue la encuesta la cual se les realizó a 300 personas. La investigación 
recomendó utilizar figuras en 3D de los personajes para generar mejores 
resultados. 
En esta sección se redactó sobre las teorías relacionadas en 
investigación, se agrega una comparación de las posibles metodologías a usar, 
las tecnologías a implementar la realidad aumentada y la gamificación, la 
identificación de las dimensiones, etc. Las cuales ayudaron a centrar las ideas 
en el desarrollo del tema. 
Se tomó como dimensiones la motivación, la satisfacción y el 
conocimiento del turista, asimismo, los indicadores como el incremento de 
motivación para realizar su visita, el incremento de la satisfacción con la guía y 
el incremento del conocimiento del turista. 
La motivación es un tipo de energía que nos empuja a realizar 
acciones, también permite crear hábitos, crear nuevas cosas, con lo cual se 
obtienen muchos beneficios; González, Cebreiro y Casal (2021) citaron a 
Wu, Lee, Chang y Lian (2013) indicaron que la realidad aumentada es una 
tecnología superior con diversas maneras de aplicación en el sector 
educativo, incrementa la motivación en los usuarios, disminuye el tiempo 
para entender temas difíciles, permite recrear espacios y facilita la fusión 
que llegan a tener entre objeto y el usuario. (p 140), por otro lado, Cabero y 
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Marín (2017) indicaron que la motivación es considerada como uno de los 
factores determinantes para que el usuario realice una acción o conducta. 
 La satisfacción representa el grado de cumplimiento de las expectativas 
de un usuario tras recibir un servicio o producto. Liqiong, Liyi, Pinghao y Qihua 
(2018) mencionaron que, con el rápido desarrollo de la red móvil, la mayoría de 
los estudios existentes ya no se centran solamente en el análisis de la situación 
actual, el modo de servicio y la implementación técnica del aprendizaje móvil, 
adicionalmente incluyen a la satisfacción como un factor importante. (p 88) 
 
Con el crecimiento de las tecnologías se debe implementar nuevas 
formas de informar y de otorgar mayor conocimiento de los elementos 
necesarios para generar un nuevo aprendizaje. López (2014) mencionó que 
actualmente llegamos a la información por medio de figuras, que nos brinda la 
tecnología digital, lo cual confirma una vez más la teoría sobre los avances 
tecnológicos y la relación que existe con el desarrollo de la humanidad. (p 40) 
 
El conocimiento es proceso mental, cultural e incluso emocional, a 
través del cual se refleja y reproduce la realidad en el pensamiento. Del Valle, 
Ayelén y García (2020) citaron a Elisondo y Melgar (2015) indicaron que ―los 
museos virtuales son espacios interesantes porque permiten ampliar el límite 
de acceso al conocimiento, así, cualquier persona desde cualquier lugar del 
mundo puede conocer aspectos culturales y naturales de otros países. De este 
modo, los museos virtuales se constituyen en escenarios atractivos para la 
educación permanente‖. (p 5) 
 
El M-learning es una realidad del gran avance de la tecnología, un tipo 
de aprendizaje que convierte al móvil en un aliado para entender mejor las 
cosas y se asienta como una de las mejores alternativas de aprendizaje; 
Santiago y Trabaldo (2015) definieron m-learning o ―enseñanza electrónico 
móvil‖ como una metodología de instrucción para el uso de dispositivos 
móviles. 
La realidad aumentada es una tecnología que nos va a permitir apreciar 
los objetos del mundo real al mundo virtual dentro de un espacio seleccionado. 
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Rocha (2015) indicó que la realidad aumentada posee el poder de cambiar la 
educación, ya que maneja una capacidad para reflejar visualmente conceptos 
abstractos transformándolos en imágenes 3D en contexto con objetos reales 
(p.58); también Gazcon, Larregui y Castro (2016) mencionaron que la realidad 
aumentada es la incorporación de componentes reales y virtuales. (p 7) 
La gamificación son los juegos que se construyen con el fin de 
entretener al usuario; Rodríguez y Santiago (2015) indicó que la gamificación 
es un procedimiento donde se aplican diversas técnicas dinámicas para motivar 
a las personas en el cumplimiento de múltiples objetivos. (p 8) 
Por otro lado, Lupascu, Ciupe, Meza y Orza (2021) mencionaron que los 
museos son desafiados por los cambios y están obligados a cambiar 
estrategias para atraer e involucrar a los turistas; ellos proponen una solución 
tecnológica con el fin de mejorar la percepción sobre el elemento en 
exposición, se trata de una aplicación móvil con integración a la realidad 
aumentada en el museo de Brasov; esta investigación demuestra la necesidad 
de incluir estrategias basadas en la tecnología en el sector de marketing de los 
espacios culturales y artísticos. (p 669) 
Casa De Aliaga es considerado un museo único en América, esta 
mansión perteneció al conquistador del Perú, Don Jerónimo de Aliaga y 
Ramírez; en la actualidad se encuentra habitada por sus descendientes, 
volviéndose así la casa más antigua de las Américas que es el hogar de la 
misma familia durante 17 generaciones. Su valor artístico se desprende de la 
belleza de su espacio interior, de lo poético y evocador de sus ambientes y de 
la original distribución de estos. (Casa Aliaga, 2020) 
Schwaber y Sutherland (2017) dijeron que Scrum es una metodología 
que se usa desde la década de 1990 para realizar trabajos complejos, no es un 
proceso, técnica o método, más bien es un guía dentro del cual podemos 
realizar varios procesos y técnicas. Cada elemento dentro de esta guía tiene un 
fin en específico y es muy importante para el buen uso de esta metodología. (p 
3). También, Coello (2016) indicó que la metodología SCRUM se basa en 
aspectos flexibles en la adaptación de cambios y requerimientos nuevos en un 
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proyecto, se utiliza de forma regular para realizar un conjunto de mejoras 
prácticas en equipos, y tener un resultado óptimo en corto tiempo. 
Schwaber y Sutherland (2017) informaron que la parte más importante 
de esta metodología está basada en Sprints, un espacio de tiempo de 1 mes o 
menos tiempo, donde se crea un incremento de producto "Hecho o Terminado" 
utilizable, entregable. Un nuevo Sprint comienza después que el Sprint anterior 
finalizó. Esta metodología está compuesta de las siguientes fases: Fase 1: 
Planificación de Sprint. Fase 2: Etapa de Desarrollo. Fase 3: Revisión del 
Sprint. Fase 4: Retroalimentación. 
Otra de las metodologías a comparar es la XP (extreme programming) 
donde Jerom y Rajamohana (2020) mencionaron que la metodología XP es un 
método que se desarrolló para manejar el cambio frecuente de los requisitos, 
(p. 41) 
Jerom y Rajamohana (2020) mencionaron que Kanban se ha vuelto 
popular en los últimos años ya que es fácil de implementar, usa controles 
visuales, funciona bien en la gestión de desarrollo, y tiene un enfoque en la 
mejora continua del proceso. (p 42). Adicionalmente, Jerom y Rajamohana 
(2020) indicaron que ―Es importante seleccionar una metodología ágil 
adecuada que maximice la probabilidad de entrega de productos con una alta 
calidad de producto que cumpla con los requisitos del usuario final.‖ (p. 46) 
 
Android Studio es una plataforma en la cual se puede generar 
aplicaciones para dispositivos con el sistema operativo Android Patil, Shinde y 
Dhake (2019) mencionaron que Android estudio es el IDE para las aplicaciones 
Android anunciado desde el 13 de mayo de 2013, El front-end y el back-end de 
una aplicación androide se pueden hacer mediante el uso del software Android 
Studio el cual proporciona las herramientas que son esenciales para la interfaz 




















En este capítulo se redacta el tipo de la investigación que fue aplicada, el 
diseño preexperimental y con un enfoque cuantitativo, así como también, se 
define la variable de estudio como el efecto de la aplicación móvil con Realidad 
Aumentada y Gamificación para guiar a los turistas en el museo Casa De 
Aliaga. 
Se tomo como población a ciudadanos de Lima y como muestra a 30 
ciudadanos, se usó la encuesta como técnica y el cuestionario junto con el 
examen como instrumentos de recolección de datos; así también se muestra 
los pasos a seguir para la obtención de los datos y las técnicas estadísticas 
que se emplearon. Finalmente se mencionan los aspectos éticos alienados al 
código de ética del colegio de ingenieros y también al código de ética de la 
universidad César Vallejo. 
3.1 Tipo y diseño de investigación 
 
El tipo de investigación fue aplicada con un enfoque cuantitativo, ya que se 
hace uso empírico de los conocimientos adquiridos en esta investigación para 
realizar un aplicativo móvil que muestre y fundamente la hipótesis planteada. 
Según Baena (2014) mencionó que las investigaciones de tipo aplicada 
se emplean cuando la investigación de un problema termina en una acción. 
Esta investigación aportará hechos nuevos (...). es de carácter concreto y lleva 
a la práctica las teorías generales; dirigen sus metas a solucionar las 
necesidades sociales. (p 19) 
El enfoque para la investigación fue cuantitativo, ya que se realizó un 
análisis con datos numéricos para generar nuestros resultados con el software 
SPSS. Hernández, Fernández y Baptista (2014) mencionaron que el enfoque 
cuantitativo se centra en mediciones numéricas, usa la técnica de la 
observación para la toma de datos y realiza el análisis para contestar las 
preguntas de investigación. (p 18) 
El diseño de investigación fue pre experimental ya que se manejó una 
sola variable y se realizó el estudio en una muestra determinada. Díaz (2017) 
citó a García (1995) mencionaron que el poco manejo de variables, la falta de 
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control de ciertos procedimientos internos, el uso de una sola medición 
temporal, la falta de control, y la realización de una única medición temporal, 
son definiciones otorgadas a un diseño pre experimental. (p 12)  
 
3.2 Variables y operacionalización 
 
La variable que se manejó fue: Efecto de la aplicación móvil con Realidad 
Aumentada y Gamificación para guiar a los turistas en el museo Casa De 
Aliaga. 
 
 Definición conceptual 
La guía turística es un recorrido en diversos lugares de exploración 
como lo son los museos; estos museos nos muestran ciertos objetos y 
antigüedades apreciadas por nuestros ancestros quienes dejaron estas 
evidencias para que nosotros entendamos como fue su ideología en 
años anteriores; Villegas (2020) citó a Arbildo y Tello (2016) 
mencionaron que durante el recorrido turístico se exponen objetos que 
evidencian la presencia humana y su entorno años atrás (p 35) 
Definición operacional 
La aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación permitirá 
motivar al turista facilitando información en forma dinámica y divertida, 
generando la satisfacción de su visita y el aumento de su conocimiento 
en el museo ―Casa De Aliaga‖ del Cercado de Lima. 
Las dimensiones tomadas fueron la motivación, la satisfacción y 
el conocimiento con sus respectivos indicadores: el incremento de la 
motivación, el incremento de la satisfacción y el incremento del 
conocimiento en el turista como se puede ver en la tabla 1 matriz de 





3.3 Población, muestra y muestreo 
 
En esta investigación se toma como población a ciudadanos de Lima que 
tienen un smartphone disponible. Según IPSOS (2019) indicaron que ―el 
smartphone es usado por un 84% de los ciudadanos. En los niveles 
socioeconómicos más altos –A y B–es utilizado por el 97% y en el C baja 
apenas al 90%. En los segmentos D y E también tiene un porcentaje 
mayoritario de uso –76% y 61%, respectivamente– lo cual confirma su avance 
frente a los equipos de gama baja (no inteligentes) que solo son empleados por 
el 3% del Perú‖. 
La muestra estuvo definida por 35 turistas. Se realizó el muestreo no 
probabilístico, porque se hizo de manera intencional de acuerdo a la 
conveniencia del investigador para lo cual se tomó ciertos criterios de inclusión 
y exclusión. 
● Criterios de inclusión 
○ Personas de 18 a 60 años. 
○ Personas que poseen un dispositivo móvil con sistema 
operativo Android. 
● Criterios de exclusión 
○ Personas con capacidades diferentes. 
○ Personas menores de edad. 
○ Adultos mayores. 
○ Encuestas viciadas. 
Hernández, Fernández y Baptista (2014) afirmaron que la muestra no 
probabilística es un subconjunto de la población que la elección de los 
componentes no depende de la probabilidad. (p 178) 
3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 
Se utilizó como técnica de recolección a la encuesta, ya que gracias a ella se 
pudo identificar las opiniones de los turistas; López y Fachelli (2016) enunció 
que la encuesta es una técnica de investigación social, que ha trascendido 
estrictamente en la investigación científica, para luego transformarse en una 
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actividad diaria en la que todos los seres humanos nos vamos a involucrar en 
algún momento. (p 6) 
Se usó un cuestionario de 2 preguntas en la escala de Likert para captar 
el grado de motivación y satisfacción del turista. Fàbregues, Meneses, 
Rodríguez y Hélène (2016) dijeron que un cuestionario es un instrumento 
estandarizado que permite recoger datos eficientemente, en muchas ocasiones 
a gran escala, para obtener datos importantes sobre una muestra (p.22). Matas 
(2016) citó a Bertram (2008), quien enunció que la escala de Likert es 
instrumento psicométrico usado para indicar si el usuario se encuentra de 
acuerdo o no sobre alguna situación (p. 39). Adicionalmente, se generó un 
examen de 20 preguntas el cual se empleó como instrumento para recolectar el 
grado de conocimiento del turista con el uso de la aplicación móvil. 
3.5 Procedimientos 
 
Se decidió tomar 2 días para realizar la recolección de datos en el museo Casa 
De Aliaga, debido a que el museo se encuentra en un horario especial por la 
situación actual. 
Día 1: 
1er. paso: Reunir a las personas solicitadas en el museo Casa De 
Aliaga. 
 2do. Paso: Explicar detalladamente el proceso a seguir. 
3er paso: Solicitar la entrada de las personas al museo sin el uso de la 
aplicación acompañados del guía contratado. 
4to paso: Al momento que las personas terminen el recorrido tradicional, 
se le hará entrega del cuestionario de 2 preguntas y el examen de 
conocimientos de 20 preguntas. 
5to paso: Se recoge los instrumentos de estudio. 
6to paso: Se les cita a las mismas personas para el siguiente día. 
Día 2: 
 1er paso: Reunir a las personas solicitadas en el museo Casa De Aliaga 
 2do paso: Explicar detalladamente el proceso a seguir. 
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3er paso: Se les solicita a las personas que descarguen la aplicación en 
sus smartphones. 
4to paso: Solicitar la entrada de las personas al museo con el uso de la 
aplicación. 
5to paso: Al momento que las personas terminen el recorrido con la 
aplicación móvil, nuevamente se le hará entrega del cuestionario de 2 
preguntas y el examen de conocimientos de 20 preguntas. 
6to paso: Se recogen los instrumentos de estudio. 
7to paso: Se le solicita llenar un acta de participación en la investigación. 
 
3.6 Método de análisis de datos 
En esta investigación se realizó una estadística descriptiva para tener un 
amplio análisis de lo que se está estudiando. Hernández, Fernández y Baptista 
(2014) Afirmaron que tener un análisis de todos los datos ayuda a entender 
aquellas estimaciones que fueron logrado por las variables del estudio. (p. 282) 
Para realizar la normalidad de la muestra se empleará el test de 
Shapiro-Wilk, ya que se realizó el estudio en base a 35 personas, se considera 
una muestra pequeña. Maurandi y Del Río (2013) explicaron que el test de 
Shapiro-Wilk marcha bien con muestras pequeñas menores de 50, se 
normaliza la prueba siempre y cuando el nivel de significancia sea mayor a 
0.05 (p. 91) 
Si la muestra resulta normal aplicaremos la prueba T-student. Navidi 
(2006) explicó que cuando la población es normal, se usa T-Student para 
definir los intervalos de confiabilidad para una determinada media poblacional 
(p.321). 
Si la muestra no se normaliza con el test de Shapiro – Wilk, se tendrá 
que aplicar las pruebas no paramétricas como la prueba de Wilcoxon, Jasak 
(2018) indicó que la prueba de Wilcoxon es una prueba estadística no 
paramétrica usada mayormente para comparar dos muestras relacionadas, 
muestras coincidentes o mediciones repetidas en una sola muestra para 
evaluar si sus rangos medios de población se diferencian (p. 70). 
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  Para esta investigación se empleó el software estadístico SPSS para 
realizar un análisis de la muestra planteada, obteniendo intervalos aceptables 
de confiabilidad generando diagramas de barras con la descripción de los datos 
obtenidos. 
3.7 Aspectos éticos 
 
Este estudio se realizó en base al código de ética de investigación de la 
Universidad César Vallejo (2020) y el código de ética del Colegio de Ingenieros 
del Perú (2018). Se realizó una investigación profunda sobre antecedentes, 
teorías relacionadas y marco teórico donde se empleó la norma de 
estandarización ISO 690:2010, donde se estaría cumpliendo con el artículo Nº1 
código de ética de investigación de la Universidad César Vallejo (2020), 
Fomenta la protección de los derechos y bienestar de los participantes de los 
estudios, investigadores y la propiedad intelectual; como también se cumple el 
artículo Nº 37 del código de ética del Colegio de Ingenieros del Perú (2018) que 
inculca sobre el derecho a la autoría de la información. 
 Este estudio fue redactado por las ideas de los propios autores e ideas 
parafraseadas debidamente citadas en toda la investigación generando una 
política anti-plagio, cumpliendo con los artículos Nº9 y Nº10 del código de ética 
de investigación de la Universidad César Vallejo (2020), donde promueve la 
originalidad de las investigaciones y el respeto a los derechos de autor. 
 Se inició esta investigación con el fin de desarrollar las habilidades 
generadas por la vocación de la carrera profesional, es así que con ayuda de 
los recursos necesarios se pudo generar la satisfacción esperada al término de 
la investigación, se cumplió el artículo Nº1.02 del código de ética del Colegio de 
Ingenieros del Perú (2018) donde menciona exclusivamente las funciones del 
ingeniero con el fin de satisfacer necesidades colectivas e individuales. 
Siempre prevalecieron los valores y principios tanto por parte del cliente 
como por parte de los autores de la investigación, cumpliendo así con el 
artículo Nº18 del código de ética del Colegio de Ingenieros del Perú (2018) 
donde menciona que el Ingeniero debe respetar y actuar dentro de los más 































En este capítulo se conoce los resultados del estudio, haciendo uso de los 
indicadores del ―incremento de conocimiento‖, ―incremento de motivación para 
realizar su visita‖ e ―incremento de satisfacción con la guía‖; mostrando el 
efecto de implementar la aplicación móvil con realidad aumentada y 
gamificación para guiar a los turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del 
Cercado de Lima, y también se realiza el procesamiento de los datos obtenidos 
de las pruebas pre-test y post-test. Por otra parte, para los indicadores de 
motivación para realizar su visita y satisfacción con la guía se evaluaron con 
una pregunta y para el indicador de conocimiento se plantearon 20 preguntas 
mediante una prueba de entrada y 40 preguntas mediante una prueba de 
salida.  
Finalmente se realizó el procesamiento de datos obtenidos con el 
software IBM SPSS Statistics 23. Dado que la investigación fue pre-
experimental, se utilizó datos antes del uso de la aplicación móvil Casa De 
Aliaga (pre-test) y después de la interacción con la aplicación móvil (post-test). 
4.1 Datos descriptivos  
En esta sección se detalló los datos descriptivos de incremento de 
conocimiento, incremento de motivación para realizar su visita e incremento de 
satisfacción con la guía. Asimismo, se realizó la prueba de normalidad 
empleando el método de Shaphiro - Wilk y posterior a ello se mencionó el pre-
test y post-test de cada uno.  
4.1.1 Datos descriptivos del incremento de conocimiento  
Para el análisis de datos del incremento de conocimiento, se realizó mediante 
un grupo de turistas, los cuales realizaron un recorrido tradicional en el museo 
Casa De Aliaga, al terminar el recorrido se les tomó un examen de 
conocimientos compuesto por 20 preguntas; luego se le invitó nuevamente al 
turista que realice el mismo recorrido utilizando la aplicación Casa De Aliaga. 
Posteriormente, al terminar su recorrido con la aplicación, los turistas 
rinden nuevamente un examen de conocimientos compuesto por 40 preguntas. 
Finalmente se detalla los estadísticos descriptivos de acuerdo con los datos 
obtenidos en el pre-test y post-test correspondientes. 
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Prueba de normalidad 
Para realizar la prueba de normalidad se empleó el método de Shaphiro-Wilk, 
debido a que la cantidad de registros para el indicador fue 35 personas. En la 
tabla 1 se muestra los resultados de la prueba de normalidad respecto al 
incremento del conocimiento, obtenidos con el software IBM SPSS Statistics 23 
para el pre-test y el post-test. 
Tabla 1: Pruebas de normalidad del incremento de conocimiento 
 
 
                    





Pre-test: Se puede observar que el resultado después de aplicar la prueba de 
normalidad obtenida de las mediciones tomadas en el pre-test muestre un nivel 
de significancia mayor a 0.05, lo que demuestra que la muestra si se ajusta a la 
distribución normal.  
Post-test: Se puede observar que el resultado después de aplicar la prueba de 
normalidad obtenida de las mediciones tomadas en el post-test muestre un 
nivel de significancia menor a 0.05, lo que demuestra que la muestra no se 
ajusta a la distribución normal. 
4.1.2. Datos descriptivos del incremento de motivación para realizar su 
visita 
El análisis del incremento de motivación para realizar su visita se realizó 
mediante el mismo grupo de turistas, los cuales realizaron los recorridos en el 
museo, interactuando con la aplicación móvil Casa De Aliaga y la encuesta 
planteada para el nivel de motivación, basada en una sola pregunta y valoradas 
en el rango de: No motivado (1), Poco motivado (2), Motivado (3), Muy 
Motivado (4). Posteriormente, se detalla los estadísticos descriptivos de 
Tests of Normality 
 
Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. 
PRETEST .972 35 .513 
POSTTEST .935 35 .041 
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acuerdo con el planteamiento del pre-test y post-test. Se llegó a medir el 
incremento de motivación para realizar su visita al término de las interacciones 
con la aplicación. 
Prueba de normalidad  
Para realizar la prueba de normalidad se empleó el método del Shaphiro-Wilk, 
debido a que la cantidad de registros para el indicador fue 35 personas. En la 
tabla 2 se presenta los resultados de la prueba de normalidad respecto al 
incremento de la motivación para realizar su visita obtenidos con el software 
IBM SPSS Statistics 23. 









Pre-test: Se puede observar que el resultado después de aplicar la prueba de 
normalidad obtenida de las mediciones tomadas en el pre-test muestre un nivel 
de significancia menor a 0.05, lo que demuestra que la muestra no se ajusta a 
la distribución normal.  
Post-test: Se puede observar que el resultado después de aplicar la prueba de 
normalidad obtenida de las mediciones tomadas en el post-test muestre un 
nivel de significancia menor a 0.05, lo que demuestra que la muestra no se 
ajusta a la distribución normal. 
4.1.3. Datos descriptivos del incremento de satisfacción con la guía  
El análisis de datos del incremento de satisfacción con la guía se realizó 
mediante el mismo grupo de turistas, los cuales realizaron los recorridos en el 
museo, interactuando con la aplicación móvil Casa De Aliaga y la encuesta 
 
Shapiro-Wilk 
Estadístico gl Sig. 
MOTIVACIÓNPRETEST ,757 35 ,000 
MOTIVACIÓNPOSTTEST ,491 35 ,000 
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planteada para el nivel de motivación, basada en una sola pregunta y valoradas 
en el rango de: No satisfecho (1), Poco satisfecho (2), Satisfecho (3), Muy 
satisfecho (4). Posteriormente, se detalla los estadísticos descriptivos de 
acuerdo con el planteamiento del pre-test y post-test. Se llegó a medir el 
incremento de satisfacción con la guía al término de las interacciones con la 
aplicación. 
Prueba de normalidad  
Para realizar la prueba de normalidad se empleó el método del Shaphiro-Wilk, 
debido a que la cantidad de registros para el indicador fue 35 personas. En la 
tabla 3 se presenta los resultados de la prueba de normalidad respecto al 
incremento de la satisfacción con la guía, obtenidos con el software IBM SPSS 
Statistics 23. 
 












Pre-test: Se puede observar que el resultado después de aplicar la prueba de 
normalidad obtenida de las mediciones tomadas en el pre-test muestra un nivel 
de significancia menor a 0.05, lo que demuestra que la muestra no se ajusta a 
la distribución normal. 
Post-test: Se puede observar que el resultado después de aplicar la prueba de 
normalidad obtenida de las mediciones tomadas en el post-test muestra un 
nivel de significancia menor a 0.05, lo que demuestra que la muestra no se 
ajusta a la distribución normal. 
Pruebas de normalidad 
 
Shapiro-Wilk 
Estadístico gl Sig. 
SATISFACCIÓNPRETEST ,830 35 ,000 
SATISFACCIÓNPOSTTEST ,372 35 ,000 
a. Corrección de significación de Lilliefors 
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4.2 Prueba de hipótesis HE1 
En esta sección se detalló el desarrollo de las tres hipótesis que tiene esta 
investigación. Asimismo, se realizó la prueba de Wilcoxon y posterior a ello se 
describió los resultados de la prueba Z de cada uno. 
HE1o: La aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación para guiar a 
los turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del Cercado de Lima no incrementó 
el conocimiento sobre el museo. 
HE1a: La aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación para guiar a 
los turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del Cercado de Lima incrementó el 
conocimiento sobre el museo. 
En la tabla 4 se presenta los estadísticos descriptivos según el 
incremento de conocimiento obtenido. 
Tabla 4: Estadísticos descriptivos – incremento de conocimiento 
 
Descriptive Statistics 
 N Mean Std. Deviation Minimum Maximum 
PRETEST 35 11.29 2.585 4 17 
POSTTEST 35 17.60 1.408 15 20 
 
 
Prueba de Wilcoxon  
En la tabla 5 se presenta los resultados de la prueba de rangos de signos 










En la tabla 6 se muestra los resultados de la prueba Z, respecto al 
incremento de conocimiento obtenido. 
 








Con los datos que se muestran en la tabla se calculó el valor de Z, que 
fue -5.163 y el nivel de significancia es menor a 0.001 que es menor que 0.05; 
por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula, aceptando la hipótesis alterna con un 
95% de nivel de confianza, la cual señala: La aplicación móvil con realidad 
aumentada y gamificación para guiar a los turistas en el museo ―Casa De 
Aliaga‖ del Cercado de Lima incrementó el conocimiento sobre el museo, con 
un incremento de conocimiento de 55.94% a raíz de la interacción con la 
aplicación Casa De Aliga. Esto fue calculado con la siguiente formula:  
 
Ranks 
 N Mean Rank Sum of Ranks 
POSTTEST - PRETEST Negative Ranks 0
a
 .00 .00 
Positive Ranks 35
b
 18.00 630.00 
Ties 0
c
   
Total 35   
a. POSTTEST < PRETEST 
b. POSTTEST > PRETEST 
c. POSTTEST = PRETEST 
Test Statisticsa 




Asymp. Sig. (2-tailed) .000 
a. Wilcoxon Signed Ranks Test 
b. Based on negative ranks. 
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IC= Incremento de conocimiento  
PS= Prueba de salida (post-test)  
PE= Prueba de entrada (pre-test) 
 
IC= PS −PE  
           PE 
 
IC= 17.6000 – 11.2857 = 55.9493% 




4.3 Hipótesis específica HE2 
 
HE20: La aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación para guiar a 
los turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del Cercado de Lima no incrementó 
la motivación para realizar su visita. 
 
HE2a: La aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación para guiar a 
los turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del Cercado de Lima incrementó la 
motivación para realizar su visita. 
 
En la tabla 7 se presenta los estadísticos descriptivos según el 
incremento de motivación para realizar su visita.  
 




 N Mean Std. Deviation Minimum Maximum 
MOTIVACIÓNPRETEST 35 2.83 .985 1 4 




Prueba de Wilcoxon  
 
En las siguientes tablas se mostrarán los datos obtenidos de la prueba de 
rangos con signo de Wilcoxon (tabla 8) y Estadísticos de prueba Z (tabla 9), 
para comparar el incremento de motivación para realizar su visita en el pre-test 
y post test.  
En la tabla 8 se presenta los resultados de la prueba rangos de signos 
respecto al incremento de motivación hacia el aprendizaje obtenidos con el 
software IBM SPSS Statistics 23. 
 
Tabla 8: Rangos prueba de signos - Incremento de motivación para realizar su visita 
 
Ranks 





 .00 .00 
Positive Ranks 20
b
 10.50 210.00 
Ties 15
c
   
Total 35   
a. MOTIVACIÓNPOSTTEST < MOTIVACIÓNPRETEST 
b. MOTIVACIÓNPOSTTEST > MOTIVACIÓNPRETEST 
c. MOTIVACIÓNPOSTTEST = MOTIVACIÓNPRETEST 
 
En la tabla 9 se muestra los resultados de la prueba Z, respecto al 
incremento de motivación para realizar su visita. 
 


















Asymp. Sig. (2-tailed) .000 
a. Wilcoxon Signed Ranks Test 
b. Based on negative ranks. 
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Con los datos obtenidos que se muestra en la tabla 9 se calculó el valor 
de Z, que fue -4.042 y el nivel de significancia fue menor a 0.001, y puesto que 
es menor que 0.05, entonces se rechaza la hipótesis nula, aceptando la 
hipótesis alterna con un 95% de nivel de confianza, la cual señala: ―La 
aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación para guiar a los turistas 
en el museo ―Casa De Aliaga‖ del Cercado de Lima incrementó la motivación 
para realizar su visita.‖, con un incremento de motivación para realizar su visita 
de 34% a raíz de la interacción con la aplicación móvil Casa De Aliaga. Esto 
fue calculado con la siguiente formula:  
IC= Incremento de motivación hacia el aprendizaje 
PS= Prueba de salida (post-test)  
PE= Prueba de entrada (pre-test) 
 
IC= PS −PE 
    PE 
 
IC= 3.8000 – 2.8286 = 34% 
   2.8286 
 
4.4 Hipótesis específica HE3 
HE30: La aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación para guiar a 
los turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del Cercado de Lima no incrementó 
la satisfacción con la guía. 
 
HE3a: La aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación para guiar a 
los turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del Cercado de Lima incrementó la 
satisfacción con la guía. 
 
En la tabla 10 se muestra los estadísticos descriptivos según el 








 N Mean Std. Deviation Minimum Maximum 
SATISFACCIÓNPRETEST 35 2.91 .981 1 4 
SATISFACCIÓNPOSTTEST 35 3.89 .323 3 4 
 
 
Prueba de Wilcoxon 
En las siguientes tablas se mostrará los datos obtenidos de la prueba de 
rangos con signo de Wilcoxon (tabla 11) y Estadísticos de prueba Z (tabla 12), 
para comparar el incremento de satisfacción con la guía pre-test y post test. En 
la tabla 11 se presenta los resultados de la prueba rangos de signos respecto 
al incremento de satisfacción con la guía obtenidos con el software IBM SPSS 
Statistics 23. 









 6.00 6.00 
Positive Ranks 22
b
 12.27 270.00 
Ties 12
c
   
Total 35   
a. SATISFACCIÓNPOSTTEST < SATISFACCIÓNPRETEST 
b. SATISFACCIÓNPOSTTEST > SATISFACCIÓNPRETEST 
c. SATISFACCIÓNPOSTTEST = SATISFACCIÓNPRETEST 
 
En la tabla 12 se muestra los resultados de la prueba Z, respecto al 
















Asymp. Sig. (2-tailed) .000 
a. Wilcoxon Signed Ranks Test 
b. Based on negative ranks. 
 
Con los datos obtenidos que se muestran en la tabla se calculó el valor 
de Z, que fue -4.121 y el nivel de significancia, el cual fue menor a 0.001, y 
puesto que es menor que 0.05, se rechaza la hipótesis nula, aceptando la 
hipótesis alterna con un 95% de nivel de confianza, la cual señala: ―La 
aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación para guiar a los turistas 
en el museo ―Casa De Aliaga‖ del Cercado de Lima incrementó la satisfacción 
con la guía.‖, con un incremento de satisfacción con la guía de 33% a raíz de la 
interacción con la aplicación móvil Casa De Aliaga. Esto fue calculado con la 
siguiente formula:  
IC= Incremento de satisfacción con el aprendizaje 
PS= Prueba de salida (post-test)  
PE= Prueba de entrada (pre-test) 
 
IC= PS −PE 
     PE 
 
IC= 3.8857 – 2.9143 = 33% 






4.5 Hipótesis general  
HG0: La aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación para guiar a 
los turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del cercado de Lima no generó 
efectos positivos en motivación, satisfacción y conocimiento del turista‖ 
HGa: La aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación para guiar a 
los turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del cercado de Lima generó efectos 
positivos en motivación, satisfacción y conocimiento del turista‖ 
Por lo tanto, como resultado se obtuvo: (a) el conocimiento de 35 
personas sobre el museo Casa de Aliaga antes de la interacción con la 
aplicación móvil Casa De Aliaga tuvo una media de 11.28, equivalente de una 
nota sobre 20 del cuestionario; (b) la motivación tuvo una media 2.82 basada 
en una sola pregunta y valoradas en el rango de: No motivado (1), Poco 
motivado (2), Motivado (3) y Muy motivado (4) y (c) el porcentaje de 
satisfacción tuvo una media de 2.91 basada en una sola pregunta y valoradas 
en el rango de: No satisfecho (1), Poco satisfecho (2), Satisfecho (3), Muy 
satisfecho (4).  
Comparando estos porcentajes con los datos obtenidos después de la 
interacción con la aplicación móvil se obtuvo que el porcentaje de conocimiento 
incrementó en 55.95%, el porcentaje de motivación realizar su visita incrementó 
en 34% y el porcentaje de satisfacción con la guía incrementó en 33%. 
 
4.6 Resumen  
En la tabla 13 se presenta el resumen de todas las pruebas te hipótesis 













Tabla 13: Resumen de las pruebas hipótesis 
 
CÓDIGO HIPÓTESIS RESULTADO 
HE1 La aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación 
para guiar a los turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del 
Cercado de Lima incrementa el conocimiento sobre el museo.  
Aceptación 
HE2 La aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación 
para guiar a los turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del 
Cercado de Lima incrementa la motivación del turista para 
realizar sus visitas. 
Aceptación 
HE3 
La aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación 
para guiar a los turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del 
Cercado de Lima incrementa la satisfacción con la guía.  
Aceptación 
HG La aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación 
para guiar a los turistas en el museo ―Casa De Aliaga‖ del 
cercado de Lima generó efectos positivos en motivación, 
satisfacción y conocimiento del turista‖ 
Aceptación 
  
Los datos que se muestran en la tabla 13 son los resultados de las tres 
hipótesis específicas que fueron aceptadas, la cual señala: ―La aplicación móvil 
con realidad aumentada y gamificación para guiar a los turistas en el museo 
Casa De Aliaga del Cercado de Lima generó efectos positivos en motivación, 
satisfacción y conocimiento del turista‖, evidenciando así que la hipótesis 




































En este capítulo se presenta la discusión en la cual se realizará la comparación 
de los resultados obtenidos, para comprobar la hipótesis general y las hipótesis 
específicas. Estos resultados serán comparados en base a los antecedentes de 
la presente investigación y las teorías relacionadas. En base a los resultados 
obtenidos tras el uso de la aplicación móvil con realidad aumentada y 
gamificación para el museo Casa De Aliaga se planteó las discusiones de los 
siguientes párrafos. 
En general, la aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación 
tuvo un efecto positivo al ser aplicado a un grupo de 35 turistas, los cuales 
realizaron su recorrido en el museo Casa De Aliaga, logrando incrementar el 
conocimiento, y los niveles de motivación para realizar su visita y satisfacción 
con la guía. 
Conforme a los resultados, se obtuvo un incremento de conocimiento en 
el aprendizaje de los turistas sobre la historia del museo de 55.95%; lo que fue 
mayor a los datos obtenidos en la investigación de Sánchez y Vásquez (2020) 
donde muestra en sus resulta que tuvo un incremento de conocimiento de 
50.6% de un grupo de 30 personas ya que, TourLand solo hace un guiado 
hasta el sitio turístico a través de un código QR en cambio, la aplicación Casa 
De Aliaga presenta un juego adicional en el cual el turista por cada respuesta 
correcta gana un copa, generando una aprendizaje entretenido. 
Mediante el uso de la aplicación móvil incrementó la motivación para 
realizar su visita en 34%, lo que fue menor a los resultados de la investigación 
de Peche (2018) que incrementó el nivel de motivación en 60%, debido a que 
la muestra fue conformada por alumnos de cuarto grado de primaria los cuales 
hicieron uso de un visor para para que su experiencia con la realidad virtual sea 
más entretenida, en cambio la aplicación móvil Casa De Aliaga está diseñada 
con tecnología de realidad aumentada solo fue necesario el dispositivo móvil. 
Además, el uso de la aplicación móvil incrementó la satisfacción con la 
guía en 33%, lo que fue mayor al resultado de la investigación de Lisboa 
(2018), que solo incrementó en 18%, puesto que la aplicación móvil 
implementada solo genera información de direcciones de los establecimientos 
turístico, a diferencia de esta investigación que incluye imágenes en 3D, 
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asimismo incluye la gamificación para desenvolver la competitividad del turista 
durante su recorrido. 
Adicionalmente en la investigación de Ccopa (2018), donde se 
incrementó la satisfacción del visitante en 52%, siendo mayor al incremento de 
satisfacción de la presente investigación, debido a que no se puede evidenciar 
el impacto correctamente del nivel de satisfacción de los participantes ya que 
solo desarrollaron un cuestionario al final de las pruebas. 
Finalmente la aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación 
para guiar a los turistas en el museo Casa De Aliaga del Cercado de Lima 
generó efectos positivos en conocimiento, motivación y satisfacción del turista 
incrementados en 55.95%, 34% y 33% respectivamente, lo cual se aprueba 
satisfactoriamente; fueron similares a los resultados en general de la 
investigación de Guerra (2020) que también generó efectos positivos en 
conocimiento, motivación, satisfacción del uso de un chatbot para el 
aprendizaje de la prevención y tratamiento de la COVID-19, en donde el 
incremento del conocimiento fue de 57.14%, el incremento de motivación hacia 
el aprendizaje fue 35.21% y el incremento de satisfacción con el aprendizaje 
fue 46.78%, los incrementos son mayores debido a la situación de pandemia 






























Las conclusiones de la investigación fueron las siguientes:  
1. El uso de la aplicación móvil con realidad aumentada y gamificación para 
guiar a los turistas en el museo Casa De Aliaga del Cercado de Lima tuvo un 
efecto favorable en el incremento del conocimiento del turista ya que, aumentó 
el conocimiento en 55.95% después de realizar el recorrido con la aplicación 
móvil Casa De Aliaga; debido a que en esta aplicación móvil se presentan 
objetos en 3D asimismo, se incluyen 2 tipos de juegos con la finalidad que el 
turista pueda comprender de una manera entretenida la historia o el significado 
de cada uno de los objetos dentro de los salones del museo. 
2. La motivación de los turistas para realizar su visita al museo después de 
realizar el recorrido con la aplicación Casa De Aliaga, se incrementó en 34%; 
con estos datos se demostró el efecto que tuvo la aplicación móvil en el 
incremento de la motivación para que el turista realice su visita, debido a que la 
aplicación desarrollada muestra un ranking en el cual el turista puede ir 
subiendo de puesto dependiendo del número de copas que obtengas a partir 
de las preguntas correctas y el juego de memoria. 
3. La satisfacción con la guía se incrementó en un 33% después de realizar el 
recorrido con la aplicación Casa De Aliaga. Con estos datos se confirmó el 
efecto de la aplicación móvil en el incremento de la satisfacción del turista con 
la guía, debido a que los turistas pudieron ver los objetos mostrados en el 
museo de una manera distinta a la tradicional, estos objetos se mostraron con 
tecnología de realidad aumentada haciendo que el turista pueda interactuar con 
el objeto a través de su smartphone cumpliendo sus expectativas. 
4. Conforme a los resultados obtenidos, podemos decir que La aplicación móvil 
con realidad aumentada y gamificación para guiar a los turistas en el museo 
Casa De Aliga del Cercado de Lima genera efectos positivos en el aspecto de 






















Las recomendaciones para futuras investigaciones son las siguientes: 
 
1. Para futuros proyectos se recomienda hacer el desarrollo de la 
aplicación adaptable en diferentes plataformas, para que se pueda 
ejecutar en los sistemas operativos más conocidos en la actualidad que 
son Android y iOS. 
 
2. Elaborar una investigación similar incorporando el indicador de 
experiencia del turista, para saber cuál es el impacto de la experiencia 
vivida del turista haciendo el recorrido. 
 
3. Evaluar la posibilidad de aumentar la gamificación en las aplicaciones 
móvil, ya que suelen ser más entretenidas y captan mejor la atención de 
los usuarios en ambientes de exposición como lo son los museos. 
 
4. Se recomienda realizar las aplicaciones móviles con variedad de 
idiomas, para que los turistas puedan sentirse a gusto en el recorrido, ya 
que el desarrollado en esta investigación solo se encuentra en español. 
 
5. Desarrollar una aplicación móvil similar con la implementación de una 
base datos no relacional para tener un contador de interacciones por 
usuarios, ya que, el conteo de las interacciones de las personas con la 
aplicación Casa De Aliaga se realizó de manera manual. 
 
6. Desarrollar la aplicación móvil en diversos ambientes como parques, 
bibliotecas, diferentes museos, huacas, etc. ya que los resultados 
pueden ser diferentes dependiendo del lugar o tipo de museo. 
 
7. Realizar una aplicación que incorpore metodologías de enseñanza 
aprendizaje diferentes a las utilizadas en esta investigación y evaluar el 




8.  Realizar la investigación con una ampliación de la población para poder 
verificar cual es el efecto de la aplicación móvil con respecto a la 
población elegida. 
 
9. Para futuros proyectos de investigación se debe tomar en cuenta las 
versiones de software y complementos con las que se va a trabajar para 
que incluyan a teléfono móviles de gama intermedia y lleguen a una 
mayor cantidad de personas. 
 
10. Incorporar la tecnología de realidad virtual para evaluar si junto con la 
realidad aumenta y gamificación logran superar el porcentaje de 
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Anexo 1: Matriz de operacionalización de variables 
 







DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO ESCALA 





La guía turística es 
un recorrido en 
diversos lugares de 
exploración como 
los museos; 
muestran objetos y 
antigüedades 
apreciadas por los 




que durante el 
recorrido turístico se 
exponen objetos 
que evidencian la 
presencia humana y 
su entorno años 
atrás. (p 35) 
 
La aplicación móvil con 
realidad aumentada y 
gamificación 
permitirá motivar al turista 
facilitando información en 
forma dinámica y 
divertida, generando la 
satisfacción de su visita y 
generando el aumento de 
su conocimiento en el 
museo Casa De Aliaga 
del Cercado de Lima 
Motivación 
Cabero y Puentes 
(2020)  
Marín (2017)  





Cabero y Puentes 
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Anexo 2: Instrumentos de recolección de datos 
 
CUESTIONARIO PRE-TEST DE LA INVESTIGACIÓN: “APLICACIÓN MÓVIL 
CON REALIDAD AUMENTADA Y GAMIFICACIÓN PARA GUIAR A LOS 
TURISTAS EN EL MUSEO CASA DE ALIAGA DEL CERCADO DE LIMA” 
 
Dirigido a turistas de 18 a 60 años que realizan el recorrido en el museo CASA DE 
ALIAGA. 
Se les solicita responder con sinceridad. 
 
1. ¿Qué tan motivado (a) se siente luego de realizar el recorrido tradicional en 
los salones de la Casa De Aliaga? (Ruan, Jiang, Xu, Tham, Qiu, Zhu, & 
Landay, 2019) 
 
□ No motivado 
□ Poco motivado 
□ Motivado 
□ Muy motivado 
 
2. ¿Qué tan satisfecho (a) se siente luego de realizar el recorrido tradicional en 
los salones de la Casa De Aliaga? (Kumar, Tamilselvan, Sha, Harish, & 
Student, B. E, 2018) 
 
□ No satisfecho 
□ Poco satisfecho 
□ Satisfecho 




CUESTIONARIO POST-TEST DE LA INVESTIGACIÓN: “APLICACIÓN MÓVIL 
CON REALIDAD AUMENTADA Y GAMIFICACIÓN PARA GUIAR A LOS 
TURISTAS EN EL MUSEO CASA DE ALIAGA DEL CERCADO DE LIMA” 
 
Dirigido a turistas de 18 a 60 años que realizan el recorrido en el museo CASA DE 
ALIAGA. 
Se les solicita responder con sinceridad. 
 
1. ¿Qué tan motivado (a) se siente luego de realizar el recorrido con la 
aplicación con realidad aumentada y gamificación en los salones de la Casa 
De Aliaga? (Ruan, Jiang, Xu, Tham, Qiu, Zhu, & Landay, 2019) 
 
□ No motivado 
□ Poco motivado 
□ Motivado 
□ Muy motivado 
 
2. ¿Qué tan satisfecho (a) se siente luego de realizar el recorrido con la 
aplicación con realidad aumentada y gamificación en los salones de la Casa 
De Aliaga? (Kumar, Tamilselvan, Sha, Harish, & Student, B. E, 2018) 
 
□ No satisfecho 
□ Poco satisfecho 
□ Satisfecho 





EXAMEN DE CONOCIMIENTOS (PRE - TEST) DEL MUSEO CASA DE ALIAGA 
Vida de Jerónimo De Aliaga 
 
1. ¿En qué año y en qué país nació Jerónimo De Aliaga? 
 
A. 1509 – Turquía  
B. 1508 – España  
C. 1506 – Colombia  
D. 1510 – Chile 
 
2. ¿Cuál era el nombre de la esposa de Jerónimo De Aliaga?  
 
A. Juana Manrique  
B. Eliana Montoya 
C. Fernanda Sevilla 
D. María Fernanda de Casas 
 
3. ¿Quiénes fueron sus padres y cuántos hermanos tenía Jerónimo De Aliaga? 
 
A. Felipe De Aliaga y María Ramírez - 6 hermanas 
B. José de Aliaga y Fernanda Sevilla – 4 hermanas 
C. Juan de Aliaga y Francisca Ramírez - 4 hermanas 
D. Juan de José y Cecilia Bracamonte - 8 hermanos 
 
4. ¿A qué edad se unió a las operaciones militares? 
 
A. A los 18 años 
B. A los 21 años 
C. A los 16 años 
D. A los 15 años 
 
















7. ¿Dónde fue sepultado Jerónimo De Aliaga? 
 
A. Cementerio el Ángel, Lima 
B. En las Catacumbas de Lima, Perú 
C. Iglesia San Sebastián de Villapalacios, España 
D. Ninguna de las anteriores 
 
Casa de Aliaga 
 
8. ¿A qué Presidente del Perú protegió la casa De Aliaga?  
 
a. Alan García 
b. Alberto Fujimori 
c. Miguel Iglesias 
d. José Bernardo de Tagle 
 
9. ¿Quién vive actualmente en la casa de Jerónimo De Aliaga? 
 
A. Rafael López Aliaga y familia 
B. Rafael Belaúnde Llosa y familia 
C. Víctor Andrés García Belaúnde y familia 
D. Gonzalo De Aliaga y familia 
 







11. ¿Cuántas generaciones de Aliaga han vivido en la casa? 
 
A. 20 generaciones 
B. 17 generaciones 
C. 12 generaciones 
D. 19 generaciones 
 




A. 5 ambientes 
B. 21 ambientes 
C. 12 ambientes 
D. 18 ambientes 
 
13. ¿Cuáles son los salones principales de la Casa De Aliaga? 
 
A. Los Azulejos y el Dorado 
B. La capilla y el comedor 
C. La habitación de Jerónimo De Aliaga 
D. La viña de Jerónimo De Aliaga 
Salón dorado 
14. ¿De qué continente trajeron los muebles de la sala principal y de qué estilo 
son? 
 
A. Europa – estilo francés 
B. Asia – estilo japonés 
C. América – estilo americano 
D. África – estilo jamaiquino 
 
15.  ¿De qué material está elaborada la estufa dorada? 
 
A. De oro 
B. De plata 
C. De bronce 
D. De madera 
 
16.  ¿Dónde fue premiada la estufa dorada? 
 
A. En la exposición universal de París 
B. En la exposición de Bellas Artes 
C. En el concurso de arte peruano 
D. En el World Illustration Awards 
 
Salón Azulejos 
17. ¿Qué es lo más resaltante del salón Azulejos? 
 
A. El florero de 200 años de antigüedad 
B. Los cofres antiguos 
C. La espada de Jerónimo de Aliaga 




18. ¿De qué está compuesto el escudo familiar? 
 
A. Una casa, dos patos y un carro 
B. Un castillo, un tigre y un barco 
C. Un castillo, dos tigres y un barco 
D. Una casa, dos tigres y dos barcos 
 
19.  ¿De qué siglo son los azulejos presentados en las paredes de la sala? 
 
A. Siglo XV 
B. Siglo XX 
C. Siglo XVII 
D. Siglo XVI 
 
20.  ¿Dónde fue elaborada la espada de Jerónimo de Aliaga? 
 
A. Solingen, Alemania. 
B. Berlín, Alemania. 
C. Cuzco, Perú. 




EXAMEN DE CONOCIMIENTOS POST – TEST DEL MUSEO CASA DE ALIAGA 
 
Vida de Jerónimo De Aliaga (Campos, 2014) (Casa de Aliaga, 2020) 
1. ¿En qué año nació Jerónimo De Aliaga? 
 
A. 1509  
B. 1510   
C. 1506   
D. 1508  
 
2. ¿Cuál era el nombre de la esposa de Jerónimo De Aliaga?  
 
E. María Fernanda de Casas 
F. Juana Manrique 
G. Eliana Montoya 
H. Fernanda Sevilla 
 
3. ¿Quiénes fueron sus padres?  
 
E. Juan de José y Cecilia Bracamonte 
F. José de Aliaga y Fernanda Sevilla 
G. Juan de Aliaga y Francisca Ramírez 
H. Felipe De Aliaga y María Ramírez 
 
4. ¿Cuántos hermanos tenía Jerónimo De Aliaga? 
 
A. 6 hermanas 
B. 4 hermanos 
C. 4 hermanas 
D. 8 hermanos 
 
5. ¿A qué edad se unió a las operaciones militares? 
 
E. A los 16 años 
F. A los 21 años 
G. A los 12 años 
H. A los 15 años 
 
6. ¿Quién lo nombró alférez real? 
 
a. Fernando de la Serna 
b. Francisco Pizarro 
c. Gonzalo de Aliaga 
43 
 
d. Pedro de la Gazca 
 







8. ¿Quién le entregó el solar a Jerónimo De Aliaga? 
 
a. Pedro de la Gazca 
b. Francisco Pizarro 
c. Fernando de la Serna 
d. Ninguna de las anteriores 
 







10. ¿En dónde falleció Jerónimo De Aliaga? 
 
E. Perú, Lima 
F. España, Villapalacios 
G. Ecuador, Quito 
H. Ninguna de las anteriores 
 
Casa De Aliaga (Campos, 2014) (Casa de Aliaga, 2020) 
11. ¿Cuál es la dirección del museo ―Casa De Aliaga‖? 
 
A. Jirón de la Unión 224, Cercado de Lima, Perú 
B. jr. Ancash 213, Cercado de Lima, Perú 
C. Av. Alfonso Ugarte 650 Cercado de Lima, Perú 
D. Jr. Ucayali 125 Cercado de Lima, Perú 
 
12.  ¿Cuántos ambientes tiene la casa De Aliaga? 
 
E. 18 ambientes 
F. 21 ambientes 
G. 12 ambientes 




13. ¿Cuáles son los salones principales de la Casa De Aliaga? 
 
E. La capilla y el comedor 
F. La habitación de Jerónimo De Aliaga 
G. La viña de Jerónimo De Aliaga 
H. Los Azulejos y el Dorado 
 
14. ¿En qué salón se encuentra el objeto más antiguo de la casa? 
 
A. En el salón Azulejos 
B. En el salón Dorado 
C. En la capilla 
D. En el comedor 
 
15. ¿En qué salón se llevó a cabo el tratado de paz de la guerra contra Chile? 
 
A. El salón Azulejos. 
B. El salón Dorado. 
C. La capilla. 
D. El comedor. 
 
16. ¿A qué Presidente del Perú protegió la casa De Aliaga?  
 
a. Alan García 
b. Miguel Iglesias 
c. Alberto Fujimori 
d. José Bernardo de Tagle 
 
17. ¿Quién vive actualmente en la casa de Jerónimo De Aliaga? 
 
E. Gonzalo De Aliaga y familia 
F. Rafael López Aliaga y familia 
G. Rafael Belaúnde Llosa y familia 
H. Víctor Andrés García Belaúnde y familia 
 
18. ¿Cuántos años de existencia tiene la casa De Aliaga? 
 
A. 485 años 
B. 350 años 
C. 486 años 
D. 490 años 
 




E. 20 generaciones 
F. 12 generaciones 
G. 19 generaciones 
H. 17 generaciones 
 
20. ¿De qué material está diseñada la escalera principal? 
 
A. De madera 
B. De mármol 
C. De adobe 
D. De cemento 
 
21. ¿En qué salón encontramos una copia del acta de la independencia del 
Perú? 
 
A. En el salón Dorado 
B. En el salón Azulejos 
C. En el comedor 
D. En el patio 
 
Salón Dorado (Campos, 2014) (Casa de Aliaga, 2020) 
 
22. ¿Qué diseño tiene la tapa del baúl? 
 
A. Un sello de la casa de Aliaga. 
B. El escudo familiar. 
C. La foto de la familia. 
D. A Jerónimo de Aliaga. 
 
23. ¿De qué material está elaborada la estufa dorada? 
 
E. De bronce 
F. De oro 
G. De plata 
H. De madera 
 
24. ¿Qué tallado presenta la estufa en la parte superior? 
 
A. Los signos del zodiaco. 
B. El escudo familiar. 
C. El premio de la exposición Universal. 











26.  ¿Dónde fue premiada la estufa dorada? 
 
E. En la exposición de Bellas Artes 
F. En el concurso de arte peruano 
G. En la exposición universal de París 
H. En el World Illustration Awards 
 
27. ¿Quién regaló los jarrones policromados a la familia De Aliaga? 
 
A. Francisco Pizarro 
B. Jerónimo de Aliaga 
C. El emperador japonés 
D. El emperador español 
 
28. ¿Quién es Gonzalo De Aliaga? 
 
A. El último heredero de la casa De Aliaga. 
B. Amigo de Jerónimo de Aliaga. 
C. Alférez de Francisco Pizarro. 
D. Ninguna de las anteriores. 
 
29. ¿Qué título posee Gonzalo De Aliaga? 
 
A. Marqués de Lima. 
B. Conde de San Juan de Lurigancho 
C. Virrey de España 
D. Emperador de San Juan de Lurigancho 
 
30. ¿De qué continente trajeron los muebles de la sala principal y de qué estilo 
son? 
 
E. Asia – estilo japonés 
F. América – estilo americano 
G. África – estilo jamaiquino 
H. Europa – estilo francés 
 




A. 150 años de antigüedad 
B. 300 años de antigüedad 
C. 200 años de antigüedad 
D. 100 años de antigüedad 
 
Salón Azulejos (Campos, 2014) (Casa de Aliaga, 2020) 
 
32. ¿De qué está compuesto el escudo familiar? 
 
E. Un castillo, dos tigres y un barco 
F. Una casa, dos patos y un carro 
G. Un castillo, un tigre y un barco 
H. Una casa, dos tigres y dos barcos 
 
33. ¿Cuál es el significado de las estrellas en el escudo? 
 
A. Representación de antigüedad. 
B. Representación de título de noble. 
C. Representación de las batallas ganadas. 
D. Representación de los ambientes de la casa. 
 
34. ¿En qué año fue pintado el cuadro de San Pedro? 
 
A. 1600 




35. ¿De qué siglo son los azulejos presentados en las paredes de la sala? 
 
E. Siglo XVII 
F. Siglo XV 
G. Siglo XX 
H. Siglo XVI 
 









37. ¿Dónde fue elaborada la espada de Jerónimo de Aliaga? 
 
E. Berlín, Alemania. 
F. Cuzco, Perú. 
G. Solingen, Alemania. 
H. Madrid, España. 
 







39. ¿De qué país trajeron la imagen de Antonio de Padua que se encuentra en 







40. ¿Qué es lo más resaltante del salón de los Azulejos? 
 
E. El florero de 200 años de antigüedad 
F. Los cofres antiguos 
G. La espada de Jerónimo de Aliaga 










Anexo 4: Matriz de consistencia 
Tabla 15 Matriz de consistencia 
 
PROBLEMA PRINCIPAL OBJETIVO PRINCIPAL HIPÓTESIS PRINCIPAL VARIABLE DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO 
¿Cuál fue el efecto de 
implementar la aplicación móvil 
con realidad aumentada y 
gamificación para guiar a los 
turistas en el museo ―Casa De 
Aliaga‖ del cercado de Lima en el 
aspecto de motivación, 
satisfacción y conocimiento del 
turista? 
Determinar el efecto de 
implementar la aplicación móvil con 
realidad aumentada y gamificación 
para guiar a los turistas en el 
museo ―Casa De Aliaga‖ del 
Cercado de Lima en el aspecto de 
motivación, satisfacción y 
conocimiento del turista. 
La aplicación móvil con realidad 
aumentada y gamificación para 
guiar a los turistas en el museo 
―Casa De Aliaga‖ del cercado de 
Lima genera efectos positivos en 
el aspecto de motivación, 
satisfacción y conocimiento del 
turista. 
Efecto de la 




Cabero y Puentes 
(2020) 
Marín (2017)  




Cabero y Puentes 
(2020) 
Marín (2017)  
Chen & Huang (2012) 
 
Encuestas 
PROBLEMA ESPECÍFICO 1 OBJETIVO ESPECÍFICO 1 HIPÓTESIS ESPECÍFICA 1 
¿Cuál fue el efecto de 
implementar la aplicación móvil 
con realidad aumentada y 
gamificación para guiar a los 
turistas en el museo ―Casa De 
Aliaga‖ del cercado de Lima en la 
motivación para realizar su 
visita? 
Determinar el efecto de 
implementar la aplicación móvil con 
realidad aumentada y gamificación 
para guiar a los turistas en el 
museo ―Casa De Aliaga‖ del 
cercado de Lima en la motivación 
para realizar sus vistas. 
La aplicación móvil con realidad 
aumentada y gamificación para 
guiar a los turistas en el museo 
―Casa De Aliaga‖ del cercado de 
Lima incrementa la motivación 
para realizar sus vistas. 
Cabero y Puentes (2020); 
Basantes, Naranjo, Gallegos y 
Benítez (2017) 
Satisfacción 




Liqiong et. al (2018); 
Lisboa (2018). 
Encuestas 
PROBLEMA ESPECÍFICO 2 OBJETIVO ESPECÍFICO 2 HIPÓTESIS ESPECÍFICA 2 
Conocimiento 





y Mikola (2014) 
Incremento del 
conocimiento 





Juurola y Mikola 
(2014) 
Exámenes 
¿Cuál fue el efecto de 
implementar la aplicación móvil 
con realidad aumentada y 
gamificación para guiar a los 
turistas en el museo ―Casa De 
Aliaga‖ del cercado de Lima en la 
satisfacción con la guía? 
Determinar el efecto de 
implementar la aplicación móvil con 
realidad aumentada y gamificación 
para guiar a los turistas en el 
museo ―Casa De Aliaga‖ del 
cercado de Lima en la satisfacción 
con la guía 
La aplicación móvil con realidad 
aumentada y gamificación para 
guiar a los turistas en el museo 
―Casa De Aliaga‖ del cercado de 
Lima incrementa la satisfacción 
con la guía. 
González, Cebreiro y Casal 
(2021); Reverté (2015) 
PROBLEMA ESPECÍFICO 3 OBJETIVO ESPECÍFICO 3 HIPÓTESIS ESPECÍFICA 3 
¿Cuál fue el efecto de 
implementar la aplicación móvil 
con realidad aumentada y 
gamificación para guiar a los 
turistas en el museo ―Casa De 
Aliaga‖ del cercado de Lima en el 
conocimiento sobre el museo? 
Determinar el efecto de 
implementar la aplicación móvil con 
realidad aumentada y gamificación 
para guiar a los en el museo ―Casa 
De Aliaga‖ del cercado de Lima en 
el conocimiento sobre el museo. 
La aplicación móvil con realidad 
aumentada y gamificación para 
guiar a los turistas en el museo 
―Casa De Aliaga‖ del cercado de 
lima incrementa el conocimiento 
sobre el museo. 
Prendes (2015); García (2016) 
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Figura 1: Bienvenida   
Se presenta la imagen  
Y se da la bienvenida 











Figura 2: Login 
Se presenta el inicio de sesión 
De la aplicación, donde el turista 






Figura 3: Registro 
Se presenta el módulo de registro, 
donde el turista realiza su registro 













     






Figura 4: Mi perfil 
Se presenta la página de inicio del 
turista, 






Figura 5: Historia Casa de Aliaga 
En este módulo el turista puede informarse 
















Figura 6: Empieza la aventura 
En este módulo el turista puede elegir 
Si desea empezar el recorrido o desea  




Figura 7: Menú 




Figura 8: Objeto en 3D 
Cuando el turista elije el objeto que desee visualizar se encenderá la 
cámara y tendrá que acercarse al marcador Hiro que se encontrará a un 
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costado del objeto para que se detecte y se pueda mostrar la imagen en 
3D. 
 
Figura 9: Descripción y Preguntas 
El turista podrá acceder al botón información donde tendrá acceso a la 
descripción del objeto, adicionalmente hay un botón de pregunta, donde 
se generará una pregunta acerca del objeto, si la respuesta es correcta 




















Figura10: Códigos QR 
El turista también tendrá la opción de elegir ver un video en cada una de 
las salas, en donde tendrá q acercarse al código QR correspondiente y 



















Figura 11: Ranking 
El turista podrá visualizar en el botón de la copa la cantidad de copas 

















Figura 12: Juego de memoria 
El turista podrá interactuar con la aplicación en un juego de memoria que 
consiste en encontrar 2 cartas iguales, tiene 5 intentos y un límite de 
tiempo de 1 minuto, si logra con éxito encontrar todas las imágenes se le 














EL usuario lanzará una petición a la app móvil que se realizará con 
Angular y los componentes de IONIC CLI para dar una interfaz móvil; la 
aplicación móvil lanzará la petición a la API, la cual estará conectada con 
la base de datos y el ámbito del backend que será trabajada en el 






































Según López (2016) menciona Scrum es un método de ocupación 
colaborativo que se parte por etapas y con el que un grupo de sujetos 
puede obtener preferibles resultados que trabajando de forma tradicional. 
Reunión Diaria 
Reunión diaria: Corta revisión del grupo de trabajo ejecutado hasta la 
fecha y la moderación para el día siguiente. 
Roles de Scrum 
Propietario del producto: Es el dueño del producto, quien escribe 
relatos de usuario o requisitos funcionales, las acomoda por prioridad, 
coloca en el product backlog, pone fechas y se somete de recibir o 
denegar los entregables. (Parker, 2010) 
Scrum Master: Es el delegado de fijar las reglas Scrum y que se 
cumplan, que los equipos trabajen de acuerdo a lo programado, 
respetando las reglas nombradas (Pressman, 2010) 
Equipo de desarrollo: son los integrantes multidisciplinar de entre 5 y 9 
personas con técnica transversales croquis, implementación, credencial, 
56 
 
entre otros que dan solución y organizan todos los entregables en los 
periodos correspondientes. (SUTHERLAND, 2013) 
A. Planificación  
1. Descripción del Problema  
Hoy en día el turismo se ha visto afecto por diferentes factores, muchos de 
estos lugares son específicamente los museos, ya que algunos no ven la 
tecnología como una buena inversión para sus negocios, en esta 
oportunidad hemos elegido el museo Casa de Aliaga, esta organización se 
ha visto afectada ya que las ganancias han disminuido debió a que los 
turistas han perdido interés en realizar sus visitas; los representantes del 
museo no tienen conocimiento de las nuevas tecnología que están en el 
mercado para poder potenciar su negocio, es por ello que nosotros hemos 
propuesto diseñar una aplicación móvil que muestre información dinámica 
y entretenida de las reseñas históricas del museo, teniendo como objetivo 
principal generar la satisfacción y motivación de los usuarios a través de 
imágenes o videos dinámicos, aumentando su conocimiento cultural. 
2. Historia de los Usuarios  
Esta metodología presenta los requerimientos del producto a través de 
una técnica denominada ―Historias de Usuario‖ que nacen de la necesidad 
de reflejar con el lenguaje natural del propietario. Dichas historias también 
detallan la pila del producto que deberá de seguirse para delimitar cada 
una de las iteraciones con sus respectivas tareas, para tener mayor 
entendimiento en los requerimientos.  
Tabla 16: historia de usuario 1 
HISTORIA DE USUARIO 
Número: 1 Administrador del museo 
Nombre historia: Registo del Turista  
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Prioridad en negocio: Medio Riesgo en desarrollo: Medio 
Puntos estimados: 2 Iteración asignada: 1 
Descripción: 
Los turistas deben ingresar con un nombre de usuario y una contraseña a la 
aplicación para que se pueda personalizar. 
Observaciones:  Ninguno 
 
Tabla 17: historia de usuario 2 
 
HISTORIA DE USUARIO 
Número: 2 Administrador del museo  
Nombre historia: Información del museo  
Prioridad en negocio: Medio Riesgo en desarrollo: Medio 
Puntos estimados: 2 Iteración asignada: 1 
Descripción: 
La aplicación móvil debe tener un espacio para guarda los datos del museo como 
son: los horarios de atención, la dirección, teléfono de contacto, un breve resumen 
de que es lo que encontraras en el museo. 
Observaciones:  Ninguno 
 
Tabla 18: historia de usuario 3 
 
HISTORIA DE USUARIO 
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Número: 3 Administrador del museo 
Nombre historia: Tablero principal  
Prioridad en negocio: Medio Riesgo en desarrollo: Medio 
Puntos estimados: 2 Iteración asignada: 1 
Descripción: 
El tablero principal debe contener el nombre de las salas del museo y dentro de 
ellas los objetos que se mostrarán en 3D asimismo, por cada objeto tiene que haber 
una breve descripción para que el turista puede entender la historia del objeto. 
Observaciones:  Ninguno 
 
Tabla 19: historia de usuario 4 
 
HISTORIA DE USUARIO 
Número: 4 Administrador del museo 
Nombre historia: Imagen en 3D  
Prioridad en negocio: Medio Riesgo en desarrollo: Medio 
Puntos estimados: 2 Iteración asignada: 1 
Descripción: 
Las imágenes deben mostrarse en un tamaño promedio para que el turista pueda 
verlas en su dispositivo móvil, y tienen q ser mostradas al momento que el turista 
enfoque el marcador. 




Tabla 20: historia de usuario 5 
 
HISTORIA DE USUARIO 
Número: 5 Administrador del museo 
Nombre historia: Juego de competencias  
Prioridad en negocio: Medio Riesgo en desarrollo: Medio 
Puntos estimados: 2 Iteración asignada: 1 
Descripción: 
Los juegos que se admitirán en la aplicación serán a través de preguntas sobre 
cada objeto y adicionalmente se tiene q realizar un juego de memoria que incluya 
las imágenes de los salones del museo. Cada vez que el turista responda bien una 
pregunta se adicionaría una copa en su estado. 
Observaciones:  Ninguno 
 
Tabla 21: historia de usuario 6 
 
HISTORIA DE USUARIO 
Número: 6 Administrador del museo 
Nombre historia: Copas y Ranking  
Prioridad en negocio: Medio Riesgo en desarrollo: Medio 




La cantidad de copas que el turista coleccione serán acumuladas y mostradas en un 
ranking, quien tenga mas copas ocupará el primer puesto. 
Observaciones:  Ninguno 
 
 
3. Área de trabajo 
Para el desarrollo de la metodología es importante el tener un área de 
trabajo adecuada donde los miembros puedan comunicarse sin ningún 
tipo de barreras. 
La herramienta donde se creó el tablero de actividades es 
denominada ―Trello‖, este es un software que nos permite administrar 
diferentes tipos de proyectos o actividades. (Altasian, 2018) 
 
Figura 18 Trello 
Este marco de trabajo nos permitirá compartir ideas de una 
manera gráfica e instantánea que enriquecerá nuestro proceso de 
desarrollo a lo largo de todo el proyecto. 
4. Pila de Productos (Product Backlog)  
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En este apartado realizaremos la organización de requerimientos 
funcionales. 
Tabla 22 Requerimientos del sistema 
 
ID NOMBRE DESCRIPCIÓN 
RQ1 
Manejar usuarios y 
contraseña 
Generar usuarios y contraseñas 
para ingresar a la aplicación 
personalizará la acción y tendremos 
un mejor control. 
RQ2 
Tablero principal del 
turista. 
El tablero contendrá datos 
personales de cada turista, así 





Las indicaciones serán dadas por 
personal del museo, ellos indicarán 
la forma correcta de ingresar al 
museo, así como también una 





La aplicación dará opción de elegir 
la sala que desee recorrer y 






La aplicación debe de identificar el 
marcador asociado a la imagen que 
el turista seleccionó. 
RQ6 
Imágenes en 3D o la 
información textual 
del objeto o el video 
informativo. 
Una vez identificado el marcador, la 
aplicación deberá mostrar el objeto 
en una imagen 3D o un cuadro en 
el cual el turismo sea informado 
sobre el objeto detectado o se 
reproducirá un video informativo en 




La aplicación lanzará durante el 
recorrido una serie de preguntas 
con alternativas de respuestas para 
que el turista pueda responder y así 
ir acumulando copas. 
RQ8 
Cantidad de copas 
obtenidas y las 
Al finalizar el recorrido la aplicación 





ganadas y así mismo le informará 
la recompensa obtenida. 
 
5. Equipo de trabajo 
Tabla 23 Equipo de trabajo 
 
ROL ENCARGADO 
Propietario del producto Sr.Aliaga 
Scrum máster Benavente Turriate Janira 
Yovanna 
Equipo Vásquez Aguirre Kevin 
Antonio / Benavente Turriate 
Janira Yovanna 
 
Se ha determinado ya los roles, ahora cada miembro del equipo realizará 
las actividades que les corresponde, así mismo tendrá que determinar el 
número de horas que le otorgarán a la aplicación para la ejecución de las 
iteraciones semanalmente. 
Tabla 24 tiempo de las actividades 
 














6. Iteraciones (SPRINTS)  
La pila de producto debe ser ejecutada por el equipo de trabajo, 
dividiéndolas en secciones más pequeñas a las cuales llamaremos 
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interacciones (sprints), las cuales se encargarán de efectuar los procesos 
de análisis, diseño, construcción y prueba de cada actividad en un 
periodo máximo de 4 semanas. 
Se ha dividido los requerimientos en 4 sprints como se muestra en 
la siguiente tabla. 






Manejar usuarios y 
contraseña, tablero 
principal del turista e 
indicaciones del museo. 
Sprint 2 
Botones de selección y 
descripción de cada 
objeto mostrado. 
Sprint 3 
Juegos de competencia y 
cantidad de copas 









B. Ejecución de Las iteraciones 
1. Sprint 1 
Nombre de la iteración: Manejar usuarios y contraseña, tablero principal 
del turista e indicaciones del museo. 
 Objetivo  
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Desarrollar los módulos correspondientes al manejo de usuarios 
contraseña, generar el tablero principal con la información del turista y 
realizar el cuadro de instrucciones.  
 Metas  
El turista debe de registrarse correctamente, generando un usuario y 
contraseña para tener acceso a la aplicación. El turista debe tener acceso 
a su tablero principal donde se almacenarán todos sus datos personales. 
El turista tendrá acceso a leer instrucciones para hacer su ingreso al 
museo y empezar su recorrido. 
 
 Alcance  
El propósito de este sprint es realizar un login que permita al turista tener 
acceso a la aplicación del museo, así como también poder registrar datos 

























2. Sprint 2 
Nombre de la iteración: Botones de selección y descripción de cada 
objeto mostrado. 
 Objetivo  
Diseñar un módulo donde el turista puedas elegir la sala que desea visitar 
y el objeto que desee visualizar y almacenar las imágenes de referencia 
para el objeto, realizar la descripción de cada objeto mostrado. 
 Metas  
El turista debe de visualizar al inicio del recorrido una imagen de 
bienvenida la cual este acorde al marco de contenido del museo, así 
como también la aplicación debe dar opción para elegir la sala y los 
objetos correspondientes que el turista desee visualizar. 
 Alcance  
El propósito de este sprint es diseñar una interfaz de bienvenida llamativa 
















3. Sprint 3 
Nombre de la iteración: Juegos de competencia y cantidad de copas 
obtenidas y el ranking obtenido. 
 Objetivo  
Desarrollar los módulos correspondientes al menú de los juegos de 
preguntas, mostrar resultados según corresponda, mostrar copas 
obtenidas y recompensa. 
 Metas  
El turista debe sentirse motivado ante el juego dinámico que se generará 
luego de se aprecie en realidad aumentada los objetos en la aplicación 
móvil, asimismo, los turistas se verán involucrados en el aumento de su 
conocimiento. 
 Alcance  
El propósito de este sprint es desarrollar el módulo de gamificación el 























4. Sprint 4 
Nombre de la iteración: Marcadores predeterminados, Imágenes en 3D y 
los videos informativos. 
 Objetivo  
Diseñar imágenes en 3D para que luego sean mostradas en realidad 
aumentada a través de la imagen target, así mismo se vinculará un 
código QR con el video predeterminado para cada una de las salas del 
museo. 
 Metas  
El turista debe de visualizar las imágenes en 3D y los textos informativos 
en realidad aumentada al momento de que la cámara del teléfono detecte 
el target vinculado respectivamente; asimismo tendrá que reproducir el 
video informativo al momento que la cámara detecte el código QR. 
 Alcance  
El propósito de este sprint es diseñar y codificar de tal manera que al 
momento que la cámara detecte la imagen target o el código QR los 
turistas visualicen la imagen en 3D o se reproduzca un video informativo, 
y así conseguir la atención del turista y poder satisfacer su recorrido en 
















Anexo 9: Diccionario de datos 
 
 
La tabla tb_persona contiene los datos de las personas que se registrarán a la 
aplicación. 
Tabla 26: Datos de la tabla tb_person 
Campo Tipo de Campo Tipo de Dato Definición 
 Id_person Primary Key Int (11) El Id es 
consecutivo de la 
persona 
_name nbeper Varchar(50) El nombre de la 
persona 
_lastname apeper Varchar(50) El apellido de la 
persona 
gender genper Char(1) El género de la 
persona 
phone tleper Text El teléfono de la 
persona 
address dreper Text La dirección de la 
persona 
_status estper Bit(1) El estado actual de 
la persona 
 
La tabla tb_rol es el papel que desempeña la persona registrada. 
Tabla 27: Datos de la tabla tb_rol 
Campo Tipo de Campo Tipo de Dato Definición 
Id_rol Primary Key Int(11) Él Id es 
consecutivo de la 
tabla tb_rol 
_name nberol Varchar(20) Cada rol tiene un 
nombre 
 
La tabla tb_usuario contiene de los usuarios registrados. 




Campo Tipo de Campo Tipo de Dato Definición  
Id_usuario Primary Key Int(11) El Id es 
consecutivo del 
usuario 
email emelusu Varchar(60) El email es el 
nombre de usuario 
de la persona 
_password psswor Text La contraseña del 
usuario 
idRol Primary key Int(11) El Id es 
consecutivo de la 
tabla tb_rol 
idPerson Primary Key Int(11) El Id es 
consecutivo de la 
tabla tb_persona 
typeSession tpeSion enum La tabla 
typeSession, un 
string el cual toma 
su valor de una 
lista previamente 
de la base de 
datos. 
 
La tabla tb_sala almacena las 2 salas Azulejos y Dorada 





Campo Tipo de Campo Tipo de Dato Definición 
Id_room Primary Key Int(11) El Id es consecutivo 
de la tabla tb_sala.  
nameRoom nbesla Varchar(50) Nombre de la sala 
del museo. 
iconRoom slaicno Text Sala de iconos  





La tabla tb_copa almacenara la información de las recompensas obtenidas  
Tabla 29: Datos de la tabla tb_copa 
 
Campo Tipo de Campo Tipo de Dato Definición 
Id_cup Primary Key Int(11) El id es 
consecutivo de la 
tabla tb_copa 
idUser Primary Key Int(11) El id es 
consecutivo de la 
tabla tb_usuario 
numberCup nrocpa Int(11) Almacenará el 
número de copas 
ganadas. 
 
La tabla tb_sala_objeto almacena todos los objetos de cada. 
Tabla 30: Datos de la tabla tb_sala_objeto 
 
Campo Tipo de Campo Tipo de Dato Definición 
tb_room_object Primary Key Int(11) El Id es 
consecutivo de la 
tabla tb_sala 
objeto. 
nameObject nbeobj Varchar(50) Nombre del objeto 
en sala del museo. 
reference refrnce Text Las referencias de 
cada objeto que se 
muestra. 
question qstion Text Las preguntas de 
cada objeto. 
img img Text Las imágenes que 
se vea en cada 
salón del museo 
alternatives altnrtivs Text Las alternativas 
que se mostrara en 
cada pregunta 




tendrá un exito 
pathObject pthobjct Text Los objetos de ruta 
de cada salón  
idRoom Idrm Text El Id es 
consecutivo de la 
tabla tb_sala salon. 
position pstion Text Posiciones de cada 
objeto o imagen 
description dscrpton Text Descripciones de 
cada objeto e 
imagen 
typeObject TpeObjct Char(1) Tipos de objetos e 
imágenes que se 







Anexo 10: Flujograma de la investigación 
 
 
La aplicación móvil inicia preguntando si el turista tiene usuario, si el verdad, ingresa 
a la aplicación con su usuario y contraseña; si es falso, se tiene que registrar y crear 
un usuario y contraseña, una vez dentro la aplicación inicia el recorrido, se elige el 
objeto a estudiar y se activa la cámara de la aplicación, capta el marcador 
correspondiente detectada y se verifica si se reconoce el marcador, si es verdadero, 
se muestra el objeto en 3D o el video según sea el caso; si es falso, nuevamente se 
activa la cámara para captar la siguiente imagen.
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Anexo 12: Antecedentes adicionales 
 
Rodríguez y Rosales (2017) crearon una aplicación integrando realidad aumentada con 
el objetivo de aumentar la información turística de la ciudad Pacasmayo. Se utilizó la 
metodología pesada-ligera que se encuentra entre RUP y XP. Los turistas de la ciudad 
de Pacasmayo fueron autores de la población en esta investigación. Se tomó una 
muestra 10 turistas. En la culminación del proyecto se pudo decir que se logró mejorar 
y de la misma manera aumentar la publicidad de los lugares más relevantes de la 
ciudad de Pacasmayo para que sea usada en el desarrollo de la aplicación móvil, de la 
cual se obtuvo imágenes, panfletos, información histórica. 
Chávez (2017) implementó una aplicación móvil como guía turística, 
mencionando que su objetivo fue producir y sostener un aplicativo móvil que funcione al 
99,9% para soportar la eficiencia comercial, incluso para los tres primeros años de 
rendimiento de la empresa. Se empleó la metodología Business Model Canvas se 
propuso múltiples instrumentos para comprender y evaluar el modelo de negocio de la 
empresa. EN conclusión, este estudio fue observado desde diferentes ámbitos, siendo 
los más importantes el proyecto de marketing que ha admitido denominar los medios 
de comunicación más adecuado para proteger y promover el uso y beneficio del App, 
así como el plan de operaciones, el cual ha autorizado alterar a profundidad las 
características y funcionalidades del App.  
Tejada (2017) planteó implementar un sistema que aumente la información 
turística del patrimonio cultural basándonos en realidad aumentada y geolocalización. 
El objetivo de administrar y compartir datos o historia del patrimonio cultural. La 
investigación utilizó la metodología Extreme Programming (XP). En conclusión, en los 
resultados se encontró que los usuarios pudieron emplear funcionalidades principales 
de la aplicación sin aprietos. No obstante, fueron capaces de reconocer un gran 
número de ocasiones de mejora en la interfaz de la aplicación. 
La revista Iberoamericana de Educación a Distancia (2017) enunciaron a la 
realidad aumentada como mejor aprendizaje para el alumno, se ha intentado calibrar el 
grado de motivación del alumno que tiene sobre documentos enriquecidos a través de 
la Realidad Aumentada desde móviles. Esta aplicación, ha sido valorada de manera 
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positiva por los alumnos; podemos sostener que el mayor descubrimiento obtenido ha 
sido la gran dependencia entre la motivación de los alumnos para usar los apuntes 
enriquecidos y el poder en la clase que los emplea. Uno de sus objetivos de esta tesis 
fue interpretar las diferencias en el beneficio alcanzado en los estudiantes tras la 
interacción con apuntes enriquecidos a través de la realidad aumentada. 
Cacao (2017) implementó un sistema de información con gamificación en el 
sector turístico que tiene como objetivo principal averiguar sobre herramientas 
tecnológicas actuales que sirven para incrementar o mejorar el borde turístico. Esta 
investigación es descriptiva y aplicada; tiene como población a residentes españoles 
entre los 15 y 50 años, se realizó un muestreo no estocástico. Esta tesis concluye 
haciendo entender la relación que existen entre las nuevas tecnologías y el sector 
turismo; también nos dice que la gamificación es un concepto en constante evolución, 
sin embargo, no es desconocido; las normas de gamificación representan alternativas 
interesantes para que las personas, de forma transparente y voluntaria, colaboren para 
estos sistemas resulten de mayor importancia. 
Ayala (2018) implementó una aplicación móvil con el objetivo identificar sitios 
turísticos mediante un aplicativo móvil con realidad aumentada y georreferencia. Se 
utilizó la metodología XP. Los resultados de este estudio reflejaron factores positivos en 
base al uso de los indicadores ―Puntos de interés Detectados‖, ―Puntos de interés 
Válidos‖, ―Puntos de interés favorecido‖, ―Completo de visitas‖, ―Nivel de Satisfacción‖. 
En conclusión, lograron conseguir satisfactoriamente los datos sobre los indicadores; el 
uso de una aplicación móvil con realidad aumentada y georreferencia aumenta el 
manejo y precisión de la información turística siendo así una tendencia del aplicativo 
móvil para la identidad de lugares turísticos. 
Ccopa (2018) diseñó una aplicación móvil con realidad aumentada teniendo 
como objetivo analizar el efecto que genera en las personas que visitan la Sala de 
Interpretación José María Arguedas en la ciudad de Andahuaylas. Se usó la 
metodología MADAMDM. La población utilizada fueron las personas que visitaron la 
sala ya mencionada y la muestra estuvo conformada por 100 estudiantes. En 
conclusión, el resultado global de la impresión del aplicativo móvil con la tecnología de 
realidad aumentada en la sala de Interpretación, según los resultados el 79% 
respondieron excelente, 21 % respondieron buena. 
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Anexo 13: Teorías Relacionadas 
 
Ionic es un framework de código abierto utilizada en el desarrollo de aplicaciones 
híbridas generando una interfaz amigable; al respecto Chaudhary (2018) y Malavolta 
(2015) indicaron que Ionic es un marco HTML front-end que administra la apariencia y 
la impresión, así como las interacciones de la interfaz de usuario de la aplicación 
híbrida. Las aplicaciones Ionic se crean y obtienen principalmente a través de la CLI 
Iónica. (p. 3181). 
 
Por otro lado, Ravulavaru (2015) informó que Ionic es un magnífico SDK de 
código abierto para el progreso de aplicaciones móviles híbridas con HTML5. Ionic 
facilita componentes HTML, CSS y JS para perfeccionar aplicaciones móviles en (p. 
22). 
Moreno (2018) mencionó que las aplicaciones gamificadas ayudan 
favorablemente al sector turístico utilizando la información de forma dinámica y fácil. 
Recomienda que se aumente el uso de aplicaciones móviles dentro de museos 
históricos para captar la información de una forma especial y dinámica (p. 55). Según 
Blázquez (2017), la realidad aumentada es información almacenada en un software 
específico, que se captura por la observación de algún lugar través de la cámara del 
dispositivo empleado (p. 25). 
 
Tardón (2014) informó que hoy en la actualidad los entretenimientos o 
pasatiempos denominados juegos se han transformado en tendencia en múltiples 
ambientes como la industria y la educación, estos juegos son atractivos, adictivos y 
motivacionales y también pueden ser usados para moldear ciertas conductas. 
 
Rodas (2018) citó a Ceplan (2011) mencionaron que el turismo es una acción 
producida por el desplazamiento de personas, las cuales viajan por motivos de 
descanso, comercio, formación, etc. El turismo es favorable ya que genera el 
incremento de la economía; el turismo en nuestro país se ha vuelto en uno de los 
sectores con mucho potencial y debe ser uno de los ámbitos de desarrollo que 
promueva la inclusión social y que perfeccione la economía en zonas más alejadas del 




Liqiong, Liyi, Pinghao y Qihua (2018) explicaron que con el amplio contacto de 
las redes sociales, la influencia de la integración de la aplicación móvil y las redes 
sociales en el aprendizaje de los usuarios se ha convertido en un foco de investigación. 
Liqiong, Liyi, Pinghao y Qihua (2018) mencionaron también que la movilidad, la 
participación, la integración, las barreras percibidas, la utilidad percibida y la intención 
de uso afectarían a la satisfacción del usuario. Por lo tanto, los desarrolladores de 
aplicaciones deben considerar plenamente estos factores para diseñar aplicaciones 
eficientes. (p.90) 
 
Hong-You, Gi-Zen y Gwo-Jen (2017) citaron a Chen & Huang (2012) y a Liu 
&Chu (2010) mencionaron que la motivación es planteada cuando los usuarios están 
aprendiendo alrededor del espacio real en lugar del ciberespacio. (p 874). También, es 
la razón principal que tiene el turista para realizar alguna visita (Voigt et al., 2011). 
 
Guerrero y Ramos (2014) indicaron que el turismo es la actividad que abarca las 
relaciones y ocios generados por el viaje, siempre y cuando la estancia no implique 
residir permanentemente y no esté relacionada con actividades remuneradas. (p.32) 
 
Pérez y Villa (2019) mencionaron al turismo como la acción de movimiento de 
uno o más personas de uno o más lugares diferentes de los de su residencia usual, por 
una etapa mayor a 24 horas y menor de 180 días, sin intervenir en los mercados de 
ocupación y capital de los lugares visitados. (p.32) 
 
Las aplicaciones móviles hoy en día son tendencia a nivel mundial, y se utilizan 
para cualquier tipo de interacción a través de un teléfono inteligente o una tableta. 
Según Cuello y Vittone (2013) sustentaron que las aplicaciones, tiene presencia desde 
hace muchos años en los móviles, incluso estaban integradas en los sistemas 
operativos como por ejemplo de NOKIA o BlackBerry; estos móviles tenían pantallas 
pequeñas y no eran táctiles como ahora‖ (p.5) 
 
Dever (2010) indicó que la museografía identifica a la exposición y genera la 
comunicación hombre / objeto; promueve el contacto entre la escultura y el turista de 
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manera visual, usando herramientas museográficas y de diseño gráfico e industrial 
para obtener que éste tenga lugar. (p.1). 
Dmytro (2021) indicó que los A-Frame and AR.js son API para la creación rápida 
de prototipos de la mayoría de los programas de los cuales es un código HTML. Un 
Frame se aplica al diseño de escenas, objetos, animaciones y otros elementos 3D en el 
navegador web. AR.js está dirigido a rastrear marcadores y permite que una escena 
diseñada por A-Frame se represente directamente en el marcador. Asimismo, Petrović, 
Tošić y Nejković (2021) indica que AR.js es una librería de JavaScript ligera y de código 
abierto para el desarrollo de realidad aumentada. Presenta una amplia coexistencia, 
que cubre PC, table y diversos modelos de teléfonos inteligentes (p. 3). 
Soon (2008) indicó que el código QR es una representación bidimensional, fue 
planeado en 1994. Este código fue creado primero para utilizarlo en el control de la 
productividad de piezas de automóviles, pero se ha extendido también en otros 








Anexo 14: Manual del usuario 
 
Paso 1: Instalar el APK, y abrir el aplicativo. 
Paso 2: Se mostrará el Login donde le pedirán ingresar su correo y contraseña, luego 
selecciona Iniciar Sesión. 
Si no tiene una cuenta registrada, seleccione la opción Regístrate Ahora, en donde le 
pedirá los datos personales, se registra correctamente para poder acceder a la aplicación 
Casa De Aliaga. 
 
 




















Paso 3: Luego de iniciar sesión aparecerá el home de la aplicación donde 
encontraremos las salas principales del museo, asimismo, encontraremos el icono  


















    










Paso 5: Seleccionamos el primer objeto que es la Estufa, luego nos abrirá la cámara, 
posteriormente tenemos que apuntar hacia el marcador HIRO que se encuentra ubicado 

































Paso 7: En el botón ―PREGUNTAS‖ encontraras una pregunta en donde tu comenzarás 













Paso 8: Volvemos al salón Dorado y seleccionamos el tercer objeto que es el jarrón 
japonés, luego nos abrirá la cámara, posteriormente tenemos que apuntar hacia el 
marcador HIRO que se encuentra ubicado cerca al objeto y automáticamente nos 
































Paso 10: En el botón ―PREGUNTAS‖ encontraras una pregunta en donde tu comenzarás 











Paso 11: Seleccionamos el segundo objeto que es el 
baúl, luego nos abrirá la cámara, posteriormente tenemos 
que apuntar hacia el marcador HIRO que se 
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Paso 13: En el botón ―PREGUNTAS‖ encontraras una pregunta en donde tu comenzarás 

















Paso 14: Seleccionamos el cuarto objeto que es la imagen de Gonzalo De Aliaga luego 
nos abrirá la cámara, posteriormente tenemos que apuntar hacia el marcador HIRO que 














Paso 15: En el botón ―INFORMACIÓN‖ 
















Paso 16: En el botón ―PREGUNTAS‖ encontraras una pregunta en donde tu comenzarás 






Paso 17: Finalmente se selecciona el último objeto que son las sillas doradas, luego nos 
abrirá la cámara, posteriormente tenemos que apuntar hacia el código QR 
correspondiente que se encuentra ubicado cerca del objeto y automáticamente nos 










Paso 18: Volvemos al home, y visualizamos el ícono           en donde 
encontraremos la información necesaria para realizar nuestra visita al museo. 
 
















Paso 19:  También visualizamos en ícono  en donde vamos a encontrar 











Paso 20: Finalmente encontramos el ícono  en donde encontraremos otro tipo 
de entretenimiento, el juego de memoria que consiste en encontrar 2 cartas iguales juego 





















Yo ____________________________________________________ identificado(a) con 
DNI (carné de extranjería o pasaporte para extranjeros) Nº ______________ he sido 
informado(a) sobre el procedimiento de la investigación titulada "Aplicación móvil con 
realidad aumentada y gamificación para guiar a los turistas en el museo Casa de Aliaga 
del Centro de Lima", cuyos autores son Janira Yovanna Benavente Turriate con DNI 
47140649 y Kevin Antonio Vásquez Aguirre con DNI 48666030 y se me ha entregado 
una copia de este consentimiento informado, fechado y firmado.  
Además, se me ha explicado las características y el objetivo del estudio, así como los 
posibles beneficios de este. He contado con el tiempo y la oportunidad para realizar 
preguntas y plantear las dudas que poseía. Todas las preguntas fueron respondidas a 
mi entera satisfacción.  
Se me ha asegurado que se mantendrá la confidencialidad de mis datos. Mi 
consentimiento lo otorgo de manera voluntaria y sé que soy libre de retirarme del 
estudio en cualquier momento, por cualquier razón de fuerza mayor. Por lo tanto, en 
forma consciente y voluntaria doy mi consentimiento para ser parte de esta 
investigación.  




_________________________  ________________ 
Apellidos y nombres    Firma    Huella dactilar  
 
_________________  ______________           __________________________ 
  DNI             Edad           Sexo (F: Femenino / M: Masculino) 
 
